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Nuevas e interesantes colaboraciones de todos 
nuestros lectores. 


WARHAMMER: 
OMA ROS 


No todos los ejércitos pielesverdes están 
dominados por los individuos más grandes de 
esta raza. Jake Thornton nos presenta algunas 
opciones un poco “especiales”. 


WARHAMMER: 
LA HORDA VERDE 


Las fuerzas de la orquidad van revelándose 
poco a poco. Descubrimos los nuevos 
refuerzos, retazos de información respecto a 
sus tribus y los resultados de una costosísima 
expedición destinada a conocerlos un poco 
mejor. 
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Cada mes se añaden nuevos regimientos para 
engrosar las filas de tropas básicas en 
miniaturas de plástico. 


WARHAMMER: 
HIJOS DE SIGMAR 


Ante la amenaza que representa la constante 
afluencia de nuevas tribus y tropas de 
pielesverdes y otras criaturas malignas hacia 
las tierras del Imperio, Karl Franz, los Condes 
Electores y todos sus leales súbditos y 
servidores se preparan para la guerra con 
mayor afán y devoción. 


¡AH DEL CASTILLO! 


La Fortaleza para Warhammer es una 
constante fuente de posibilidades para 
proyectos de todo tipo, como los chicos de 
nuestras tiendas han demostrado con los 
diversos y magníficos ejemplos que aquí os 
mostramos. 


WARHAMMER 40,000: 


LA BATALLA POR LA 
LLAVE DE TECHUAN 


En el informe de batalla de este mes, cuatro 
ejércitos se enfrentan en una batalla sin cuartel 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gal, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple *si" o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta 
¡Gracias por tu paciencia 

También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http 
http www, games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 


Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 


WWW.Cames-workshop.es y 


nos prestan sus ideas y nos envian sus Ilustraciones, artículos 
y consejos, Todo el material recibido se acepta tan sólo en el 
supuesto de que el copyright sobre éste as, por el hecho de 
haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantia de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 


apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 


ni posibilidad de encontrar aliados (ni tan sólo 

los teóricos) por el control de un poderosísimo 
artefacto de eras remotas: un 
portal a la disformidad situado 
en lo alto de un zigurat. 
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condiciones de asignación de copyright; por favor, no envíes tu 


material, ¡Lo posible funcionar de 


sentimos, pero no nos es 
ninguna otra forma! 
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El magnífico nuevo cañón de plástico (que 
también puede montarse como mortero) ya 
puedes conseguirlo en un modelo en caja. 













Los Grandes 
Espaderos Imperiales 
son la escolta de 

elite del Emperador y 
sus Generales, famosos 
por su valor y su gran 
habilidad en 

combate. 
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> Canñón/Mortero del Imperio 
(1 miniatura en caja)... ..oooooomo.o....... 2.695 Pta/16,20 € 
Grandes Es 
(3 miniaturas por blister). .......o.ooooooo..» 1.495 Pta/8,99 € 
Grupo de Mando de los Grandes Espaderos 
Los Pastores de Garrapatos condu- (3 miniaturas por blister) cons... ..e. o. o. sor. 1. 695 Pta/10,19 € 
cen a esas bolas de dientes y garras Luthor Huss, Profeta de Sigmar ...........- 1.695 Pta/10,19 € 
hacia la batalla ¡con ayuda de un Baltazar Gelt, el Patriarca Supremo ......... 2.695 Pta/16,20 € 






palo bien afilado...! 





ORCOS Y GOBLINS 

















Karro de Jabalíes Orco 
(1 miniatura en caja). ....oooooommmmom..... 2.695 Pta/16,20 € 
Gigante (1 miniatura en caja). ............. 5.495 Pta/33,03 € 
Pastores de Garrapatos (2 Pastores y 
3 Garrapatos por oie eo 0000.00 1.695 Pta/10,19 € 
Goblins Nocturnos con Redes 
(3 miniaturas por blister). .................. 1.195 Pta/7,18 € 
Garrapatos Saltarines 
(2 miniaturas por blister). .................» 1.495 Pta/8,99 € 
Grupo de Mando Orcos Zalvajes 
(3 miniaturas por blister). ................. 1.695 Pta/10,19 € 
Chamán Orco Zalvaje 
(1 miniatura por blister) ................... 1,195 Pta/7,18 € 
Son depravados, astutos y ¡están totalmente locos! Los Jinetes de Garrapato REGIMIENTOS WARHAMMER 
están dispuestos a acabar con todos los enemigos de su raza. ¡Con el permiso Goblins (20 miniaturas en caja) ............?2 3.195 Pta/19,20 € 






de sus Garrapatos...! 


¡YA FALTA POCO PARA QUE 
LLEGUEN LOS ENANOS! 


ara cuando esta revista esté en 

tus manos, el libro de ejército de 
los Enanos y la magnífica gama de 
miniaturas que le acompaña estarán 
a punto de ver la luz. El Studio ha sido 
invadido por Enanos que surgen de 
todos los rincones, luchan en las 
mesas de juego, toman las mesas de 
diseño, ocupan un lugar de honor en 
las vitrinas, demuestran a todos los 
visitantes sus grandes virtudes sobre 
el campo de batalla, etc... 


Reforzados por un Yunque Rúnico, 
un Rey Enano y un fantástico Giro- 
cóptero nuevos, el aspecto de los 
Enanos sobre el campo de batalla es 
más impresionante que nunca. Y no 
sólo eso, sino que sus nuevas reglas 
les dan la oportunidad de enfrentarse 
a cualquier adversario ¡y salir casi 
siempre victoriosos! 


No te pierdas en la próxima White 
Dwarf la liberación de todo el poder 
de estas antiguas criaturas. 
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El estado actual de la cubierta del libro de 
ejército pintada por Paul Dainton. 
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El magnífico nuevo regimiento de Enanos de plástico, dise- 
ñado por Aly Morrison y Colin Dixon. Puedes equipar a los 
guerreros de esta caja de regimiento con arma de mano y 
escudo, con ballesta ¡e incluso con un arma a dos manos! 


IEMBLA, YA LLEGAN... 


El horizonte empieza a oscurecerse debido a los 
miles y miles de horripilantes y escurridizos aliení- 
genas y monstruosidades biogenéticas tiránidas 
que están surgiendo del Studio, a un ritmo cada 
vez mayor, dentro del plan de producción 

de los nuevos Tiránidos; el cual llegará 

a su punto culminante en Febrero del A 
2001, cuando estos horripilantes | 
alienígenas invadan por millones 

el universo de Warhammer 

40,000 con las miniaturas más 

intimidantes y de aspecto más 

maligno que jamás hayamos pro- 

ducido. Muchas de las nuevas 

criaturas y personajes que 


estamos creando harán que 


el viejo Cárnifex ¡parezca 


un lindo gatito! 


Creo que no hace 

falta decir que la 
aparición de esta nueva 
gama completa de miniatu- 
ras no es más que el heral- 
do del largamente esperado 
Codex Tiránidos. Este su- 
plemento contiene una vi- 
sión muy especial de un 
ejército de Warhammer 
40,000; pues los Tiráni- 
dos son criaturas 
creadas biogenéticamente, lo que te permitirá adaptar 
tus tropas al más mínimo detalle según la función que 
desees que desempeñen sobre el campo de batalla. 


Adrian Smith trabajando en la 
cubierta del nuevo Codex. 


Con sus nuevas reglas especiales, sus nuevos 
tipos de tropas, sus nuevos personajes espe- 
ciales y mucho trasfondo (que amenaza con 
cambiar el universo de Warhammer 40,000 tal 

y como lo conocemos), ¡te será totalmente 
imposible escapar al destino y la asimilación! 


>, 


Izquierda: Modelo “verde” de un Guerrero Tiránido, diseñado 
por Jes Goodwin. 








cisqu 
























ue á "L 
r ” 
NO a + 


Que, para celebrar y le upremacía de la raza de los 
Hombres por encima. de todas la demás, el próximo 11 de 
¿e Marzo del año ( Sig ar de 2001 tendrá lugar en las 

1 "Cotxeres de Sants” de Barcelona un magno tornco. mu) 

superior al organizado. otros años por los débiles súbditos 


ke el Reyezuelo de Bretonia. 


Y nuestro Magno Emperador ordena que al justo y arrojado 
vencedor de tan singular evento se le otorgue el Gran 
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E Si el 0 
Todos aquellos que deseen medir sus fuerzas para obtener 
esta distinción ya pueden empezar 2 reunir sus huestes 
ara combatir con las reglas de la última edición de 
Warhammer (1.500 puntos cn tropas según las normas 
AU limitaciones especificadas en los libros de ejército 
e Nu 4 2 ' = za 
publicados hasta la fecha del torneo y del suplemento 
A Hordas Invasoras En el resto de casos). | 
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Matamuchomegachachi 
¡Saludos, oh hermanos de batalla! 


Aunque la mayor parte del tiempo la paso por- 
tando de un lado para otro mi grial sangriento 
también dispongo de algo de él para pasarlo 
40,000 años antes, mayoritariamente en mi pre- 
cioso islote, Ulthuan, al que ahora se le llama la 
isla del “favoritismo”, según he creído oír, o mas 
bién leer. 


Gothmoth, Eldrod, Cochichas y el Gigante 
Verde, supongo que vuestra carta se referira al 
viejo y no “nuevo” Warhammer ya que yo no 
conozco a esas imbatibles doncellas (leed 
“Hordas Invasoras” y obsevaréis que no son 
mas que Guardias del Mar con tetas y fuerza 
cinco) ni a esos insuperables Leones Blancos. 
¿No son los Verdugos de mis primos del Norte 
igual que ellos pero de color morado?¿Y mis 
lanzavirotes? Un regimiento de seis ballesteros 
provoca el mismo efecto, es decir, o lo uso 
como un “lanzapinchoz" o como seis balleste- 
ros (un Lanzapinchoz cuesta 30 puntos), pero 
por el “módico” precio de 100 puntos. Pero no 
acaba ahí la cosa, sera que puedo reclutar un 
Señor del Caos con HA 8 y 5 ataques por 140 
puntos, ¿verdad? 


Para terminar, por el propio trasfondo los 


Matamuchomegachachis fueron de las “prime- 
ras” razas en aparecer en el mundo de 
Warhammer y eso les da ventaja, además de 
que los “elfos” son muy buenos en todo desde 
siempre y si no leed a Tolkien, que lo deja todo 
muy clarito sobre los dichosos *orejotaz” que 
según parece os traen de cabeza. 


P.D.: dejadme que os pase la patata caliente 

añadiendo si no deberíamos mirar hacia ciertos 

tipejos gordos y bajitos que lo llenan todo de 

runas “Mataquemadestruyemachacaaniquila- 
lotodo”. Un saludo a todos. 


Córbulo 





o $ Cuidadín con o que dices, que esta es mi 
Eg no iS o que nadie me insulte! 
É e El Enano Blanco 


SES LSO BIOgS BOLLO 
¿pues bay quien no opina asi. 


Estoy de acuerdo con la carta que escribió el 
chaval quejándose de la superioridad de los 
Altos Elfos. Yo me enfrento a menudo contra 
¿e Hombres Lagarto, “un ejército típico 

culoduro”, pero elija la táctica que elija siempre 
Dia con el típico lanzavirotes y los arqueros; 
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a cuerpo aparecen los Maestros de la Espada 
o los Príncipes Dragoneros. Pocas veces he 
conseguido ganar o poder pegarles con cierta 
dureza antes de caer. Se han pasado con la 
versatilidad de los Altos Elfos, pues son como 
el Imperio pero con más Liderazgo y más 
Iniciativa. e 


1% nal con él. Cuál fue mi sorpresa cuando su res- 


2 Yo pienso, bueno yo y MENA gen nte n ás, | 
£] el culoduro no existe, sólo existen los * 


Generales que pierden las Batallas” y, como 
siempre, tienen el deber de echar la culpa a un 
pobre general adversario diciendo que este 
último es un culoduro que sólo juega para 
ganar y humillar al contrario. 


No es eso lo que hay que hacer, yo creo que 
las batallas se juegan para ganar y la mera 
a de que sólo se juega para divertirse es 






dado caña con las armas pesadas, luego le 


si sobrevive alguno, pues ¡hala!, a disparar 


con los bolters y las armas de los 
Exterminadores. Cuántas batallas habré gana- 
do yo así y, sinceramente, es posible realizar- 
las legalmente. Lástima que nos hayan quitado 
el fuego de supresion, que si no... Por cierto, 
qué habéis hecho con mis Asesinos 
Imperiales... ahora son meros patos de feria 


ES dispuestos a recibir por todos los flancos. 


Valemm 


OSORIO RSORSO RSE 


Carta a los Quejicas 


“hay alo les oi aciones de objetos que 
- hacen que algunos personajes den para atrás; 


pero, al fin y al cabo, sólo representan una 
inversión en puntos si el enemigo te saca un 
Supergeneral en un Dragón, alégrate pues son 
unos 700 puntos de inversión que en muy 
pocas ocasiones van a ser tan rentables como 
merecen... Pero volviendo al tema principal, 
llamo la atención a aquellos que tras una mag- 


1 1/24 batalla a parejas y le enseñé el ejército con el 





a 2 excusa que dan los que pierden. 
ás, no hay nada más divertido que ver 
"sangre al enemigo después de haberle 






refi rió a mi ejército como el tercer ejército más 
culoduro que había visto. Un mes después ese 
mismo compañero iba a ser mi aliado en una 














2 que le había vencido con la intención de jugar 
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we mención sobre las listas de E 
reo en lisa que hacéis en la WD65, nos 
gustaría presentarnos. Somos los miembros 

de “C-Warhammer”, una lista de correo en 
español dedicada exclusivamente a hablar 

sobre los universos y juegos creados por 

Games Workshop. 














Desde esta sección de “cartas de los lectores” 
nos gustaría invitar a todos los aficionados a 
que se suscriban a la lista y participen en nues- 
tras conversaciones. En este momento conta- 
mos con más de 150 miembros y tenemos un 
tráfico de mensajes moderadamente alto. 











Los que quieran hacerlo pueden acudir a: 






http://www.egroups.com/group/c-Warhammer 
y allí seguir las instrucciones de suscripción. 
¡Es fácil y rápido! 








Un saludo 





Víctor García 








S ¡ quieres hacernos partícipes de tus 
ideas, comentarios o sugerencias, envía 
tus cartas por correo a: 






Games Workshop (White Dwarf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 LHospitalet de Llobregat 









Barcelona 


o envíanos un e-mail a: 
estudio O games-workshop.es Al 


y si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a: 
troll games-workshop.es 


y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 


















6 ¿Kómo? ¿Zin Orcos? 





xplícale a alguien que nunca haya 
E luchado contra Goblins que tienes un 
ejército de estos pequeños pielesverdes y, 
probablemente, te mostrará la típica son- 
risa de perdonavidas que uno reserva 
para los novatos. Es divertido ver cómo 
cambian de opinión en tan sólo una par- 
tida o dos. 


A pesar de su falta de valor y estatura, el 
simple hecho de que los Goblins superen 
en número a su adversario en varias veces 
a uno los convierte en un ejército a res- 
petar. Naturalmente, tienden a huir muy 
a menudo; pero, mientras haya muchos 
más para empujar hacia adelante, no 
importa lo numerosas que sean las bajas. 


En el libro de ejército de los Orcos y 
Goblins he incluido unas cuantas listas 
de ejército alternativas para aquellos de 
vosotros que tengáis espíritu aventurero. 
Entre estas listas alternativas encontrarás 
las dos de las que voy a hablar a conti- 
nuación: una de Goblins Nocturnos y 
otra de Goblins Comunes. Estas listas de 
ejército no están pensadas para represen- 
tar gigantescos ¡Waaagh! como el de 
Skarsnik, el Señor de la Guerra que man- 
tiene a los Enanos embotellados en 
Karak-Ocho-Picos: cuando un ejército es 
tan grande, su tribu original es tan sólo 
una entre muchas otras. Para representar 
esto ya existe la lista principal; y ese es el 
tipo de ejército que usa la mayoría de 
jugadores, con un poco de todo. Con las 
listas de ejército incluidas en el Apéndice 
pierdes algo de esa versatilidad a cambio 
de dar una mayor personalidad a tus tro- 
pas, pero no es sólo cuestión de restric- 
ciones: el sistema de elección de tropas 
se transforma para convertir tropas espe- 
ciales en tropas básicas, tropas singulares 
en tropas especiales, etc. Algunas unida- 
des que antes estaban limitadas en núme- 
ro ahora no lo están, mientras que otras 
tienen restricciones adicionales. Después 
de todo, estas escuetas listas imprimen 
una idiosincrasia muy personal a cada 
ejército en muy poco espacio e ilustran lo 
que puedes hacer con unos pocos reto- 
ques. Tomemos como ejemplo el ejército 
de Goblins Nocturnos. 


Empecemos por los personajes: obvia- 
mente, sólo puedes elegir Goblins Noctur- 
nos como Generales de una tribu de 
Goblins Nocturnos. Sencillo. Puedes 
seguir eligiendo Chamanes o Jefes como 
hasta ahora, con la única limitación de que 
deben ser de una raza específica. Fácil. 





En realidad, hay otra regla muy importan- 
te que se aplica a los ejércitos compuestos 
exclusivamente por Goblins (o Goblins 
Nocturnos): puede contener un mayor 
número de personajes. Si tu ejército 
incluye únicamente personajes Goblin, 
entonces por cada 1.000 puntos puedes 
incluir un Gran Jefe Goblin adicional. Así, 
por ejemplo, si estás organizando un ejér- 
cito de 2.000 puntos, podrías elegir un 
Gran Chamán Goblin como General, un 
Chamán Goblin Nocturno y dos Grandes 
Jefes Goblins como héroes. Además, 
podrías elegir hasta dos Grandes Jefes 
Goblins (o Goblins Nocturnos) adiciona- 
les. Desde luego, tendrías que seguir 
pagando los puntos que cuestan: esta 
regla especial sólo te da la opción de 
incluirlos. Date cuenta, además, de que 
los Grandes Jefes adicionales sólo pueden 
ser eso, Grandes Jefes, y no Chamanes. 


La elección de tropas básicas es similar, 
siendo los pelotones de Goblins Noctur- 
nos la opción más evidente. Dicho esto, 
los diminutos Snotlings van allí donde 
haya otros pielesverdes, así que también 














Los Goblins no siempre luchan junto a los grandes Orcos. Jake Thornton, que ha 
estado trabajando junto a Alessio Cavatore y Gav Thorpe en el último proyecto 
de nuestro equipo de Desarrollo de Juegos de Warhammer, el libro de ejército 
de Orcos y Goblins, nos explica algunas de las posibilidades de este libro para 
no tener que organizar forzosamente un ejército que incluya a los parientes 
mayores de los pielesverdes, los Orcos. Estas posibilidades te permiten, entre 
otras cosas, llevar al campo de batalla un ejército compuesto única y exclusiva- 
mente por Goblins... 


puedes incluirlos. De momento, eso es 
todo lo que necesitas para tu ejército de 
Goblins Nocturnos. 


Ahora vayamos a por lo complicado, las 
unidades especiales y singulares. En las 
montañas abundan los Trolls. De todas 
formas, estos son en su mayoría Trolls de 
Piedra, así que esta es la única variedad 
disponible. Observa que, en la lista que 
hemos incluido junto a estas líneas, han 
pasado de ser unidades singulares a ser 
unidades especiales, así que puedes tener 
el doble de ellos. Observa también que 
los Pastores de Garrapatos ya no están 
limitados a una unidad. Si no vas a incluir 
un montón de estas unidades en un ejér- 
cito de Goblins Nocturnos, ¿dónde vas a 
incluirlas? Como estos pequeñajos pasan 
tanto tiempo cazando Garrapatos, está 
claro que necesitas muchos si quieres 
tener una fuerza pura de Goblins Noctur- 
nos. Este es uno de los elementos más 
importantes de tu ejército. 


Las unidades singulares forman una cate- 
goría que puede definirse fácilmente, 
pues los Gigantes son habituales en las 
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SKARSNIK, SEÑOR DE LA GUERRA 
DE LOS OCHO PICOS 


De todos los Señores de la Guerra Goblins que jamás hayan vivido, Skarsnik es tal 
vez el más famoso (aparte de “el Panzudo”, claro). En cualquier caso, Skarsnik es el 
Señor de la Guerra de la tribu de Goblins Nocturnos de la Luna Jorobada, la más 
poderosa de las tribus que habitan en el borde meridional de las Montañas del Fin 
del Mundo. Todas las tribus de Goblins de los alrededores, e incluso la mayoría de 
las tribus Orcas, reconocen su supremacía y su dominio del area de Karak-Ocho- 
Picos. Por desgracia, los Enanos no están de acuerdo y han decidido reclamar parte 
de la ciudadela en la que ahora habitan sitiados sin remedio, pero resueltos a no 

abandonar su hogar ancestral. Cuando Skarsnik parte para la guerra, puede reunir 
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bajo su mando a una vasta hueste de Orcos y Goblins para que apoyen su causa, así 
como a su mascota, Gobbla el Garrapato. 


A efectos de juego, la mejor manera de generar el gran ejército de Skarsnik es utili- 
zar la lista de ejército principal del libro de ejército de Orcos y Goblins y utilizar 
como general a un Kaudillo Goblin Nocturno. Bueno, esto es lo que tendréis que 
hacer hasta que incluyamos reglas específicas para ello en nuestra página web 
(www.games-workshop.es). Sí, todos los personajes especiales de los que hayamos 
modelado alguna miniatura en el pasado, pero que no tengan cabida en los nuevos 
libros, los incluiremos en nuestra página web como complementos. Lo haremos con 
los personajes cuándo salgan sus respectivos libros, pero no puedo ser más especí- 
fico sobre cuando vamos a empezar a hacerlo exactamente. Tendréis que pasaros 
por nuestra página web y echarle un vistazo de vez en cuando. 





montañas y las otras opciones normal- 
mente incluidas en este grupo han sido o 
bien convertidas en unidades especiales, 
o bien no son realmente unidades de 
Goblins Nocturnos y, debido a ello, no se 
han incluido. Por tanto, la única unidad 
singular son los Gigantes. 


bajo las montañas, así que no puedes 
incluir ninguno. Esto hace que tu ejército 
sea más lento; pero, al estar formado úni- 
camente por Goblins, va a ser un ejército 
mucho más grande de lo normal. Ade- 
más, con el añadido de los Trolls y los 
Gigantes en primera línea de combate, 
incluso un ejército de Goblins Nocturnos 





Todo esto da un sentido muy diferente al 
ejército. La caballería y los carros no es 
que sean demasiado útiles en los túneles 


puede ser bastante potente. 
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HORDA DE 
GOBLINS NOCTURNOS 


Las tribus de Goblins Nocturnos se ocultan 
en las cuevas y túneles bajo muchas de las 
montañas del Viejo Mundo. En una batalla a 
campo abierto, los Generales Goblins Noc- 
turnos tienen que sufrir no sólo el brillante 
resplandor del sol, sino también la dolorosa 
regularidad con que sus tropas abandonan 
el campo de batalla antes de que el trabajo 
esté hecho. En la mayoría de ocasiones, el 
campo de batalla está dividido en dos partes. 
Tu mitad del tablero estará llena de unidades 
huyendo mientras intentas en vano mante- 
ner a tus chicoz en sus posiciones. Mientras 
tanto, en la otra mitad, el enemigo estará 
intentando avanzar entre una marea de 
Fanáticos y Garrapatos desbocados. Es decir, 
que un ejército de Goblins Nocturnos provo- 
ca el caos allá donde va, aunque es precisa- 
mente este su atractivo. Todos los personajes 
del ejército deben ser Goblins Nocturnos. 


Unidades Básicas 
Goblins Nocturnos, 0-1 Rebaños de Snotlings. 


Una unidad de Goblins Nocturnos puede 
portar un estandarte mágico cuyo coste en 
puntos no sea superior a 50 puntos. 


Unidades Especiales 


Rebaños de Garrapatos, Trolls de Piedra. 


Unidades Singulares 
Gigantes. 
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8 ¿Kómo? ¿Zin Orcos? 


Los Goblins Nocturnos son bastante fáci- 
les de dominar, ya que tienen una menta- 
lidad bastante parecida y las diversas tri- 
bus que hay son muy similares entre sí. 
Algunas pueden tener Gigantes o picajo- 
sos Trolls entre sus filas, pero, en conjun- 
to, son casi iguales. Los Goblins Comu- 
nes son un poco más variados y su lista 
así lo refleja. 


Los personajes y las unidades básicas son 
sencillos de determinar. De todas formas, 
en vez de fijar un límite de 0-1 unidades 
de Snotlings como tropa base, he decidi- 
do convertirla en unidad especial y poder 
eliminar así esta limitación. Esto significa 
que puedes llevar una representación 
mucho mayor de esta incordiante plaga; 
pero significa también que, si quieres 
hacerlo, tienes que olvidarte de incluir 
Trolls o Karros, así que la decisión es un 
poco más dura. También en este caso, los 
Trolls han sido trasladados a la categoría 
de unidades especiales, pero esta vez tie- 
nes más donde elegir: puedes elegir 
tanto Trolls Comunes, como Trolls de 
Piedra o Trolls de Río. Esto se debe a que 
los Goblins Comunes pueden habitar 
tanto en las praderas como en los panta- 
nos, en el bosque o en las montañas, así 
que no existe razón alguna para excluir a 
ningún tipo de Trolls. 


Teniendo todo esto en cuenta, deberías 
ser capaz de elaborar tu propio ejército de 
Goblins de los Pantanos o Goblins Silva- 
nos imponiendo tus propias restricciones. 


La sección de unidades singulares está 
llena de magníficos artefactos y regimien- 
tos. Todas las máquinas de guerra están 
aquí, ya que normalmente son los Orcos 
quienes esclavizan a los Goblins para que 
las fabriquen. Te darás cuenta también de 
que se ha añadido la opción de una uni- 
dad de Orcos, bastante escondida. Estas 
unidades no son demasiado comunes en 
los ejércitos goblins y, de hecho, muchas 
de ellas abandonarían a los Goblins a las 
primeras de cambio. Aun así, no es impo- 
sible que haya algunos Orcos decrépitos, 
atrasados O simplemente embaucados 
entre las tribus de Goblins; y esto es lo 
que quieren representar estas unidades. 


Lo que quiero decir con variedad es que 
incluso con una lista tan limitada puedes 
crear tribus de Goblins muy diferentes. 
Por ejemplo, podrías tener una tribu con 
infinidad de grandes pelotones de 
Goblins y Snotlings reforzados con 
máquinas de guerra. Avanzarían de una 
forma increíblemente lenta hacia el ene- 
migo y lo aplastarían con su abrumadora 
superioridad numérica. Otra posibilidad 
completamente diferente sería escoger 


e. 





Jinetes de Lobo y Karros de Lobos y dejar 
atrás todo lo que no se mueva suficiente- 
mente deprisa. Este ejército barrería los 
flancos del enemigo y lo rodearía, yendo 
y viniendo por el campo de batalla en 
continuos movimientos de carga en masa 
y movimientos de asalto y evasión. Muy 
divertido, pero difícil de controlar. 


Estas no son las únicas posibilidades que 
tienes con un ejército puro de Goblins, 
pero son un buen punto de partida. Si te 
gustan especialmente las antiguas minia- 
turas de Goblins Silvanos, puedes usar la 
lista de Goblins Comunes para hacer un 
ejército con ellos o puedes hacer alguna 
chapuza con la lista de ejército de los 
Orcos Zalvajes que hemos incluido en el 
libro de ejército de Orcos y Goblins. Las 
opciones son infinitas, pero no tenemos 
tanto espacio. 


Y luego están, por supuesto, todas aque- 
llas cosas que puedes hacer con los Orcos 
y sus listas alternativas, pero creo que eso 
lo explicaré en otra ocasión. Y, evi- 
dentemente, no pienso ni 
mencionar lo que podrí- 

as llegar a hacer 

con la lista de 

ejército de los 

Snotlings... 
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HORDA DE GOBLINS COMUNES 


Existen innumerables tribus de Goblins en el mundo de Warhammer. 
Muchas son conocidas por los humanos con nombres tan inventivos 
como Gnoblars o Kobolds, pero a todos les une el mismo modo rastrero 
y traicionero de hacer las cosas. Todos los personajes del ejército deben 
ser Goblins comunes. 


Unidades Básicas 
Goblins, Jinetes de Lobo Goblin. 


Una unidad de Goblins puede portar un estandarte mágico cuyo coste 
en puntos no sea superior a 50 puntos. 


Unidades Especiales 
Snodlings, Karros de Lobos Goblins, Trolls (de cualquier tipo). 


Unidades Singulares 


Gigantes, Vagonetas de Ataque Snotling, Lanzapiedroz, Lanzapinchoz, 
Katapultas Lanzagoblinz, Guerreros Orcos (Orcos Grandotes no). 


Ninguna de las máquinas de guerra Goblin puede incluir un Ezpabila- 
goblinz. 
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WM es un juego de mesa para dos 


o más jugadores, en el que tu encarnas 
al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y 


pintadas para la batalla. 


La caja básica de Warhammer contiene: 


- Reglamento de 288 páginas « 1 Edificio en ruinas 

- 38 Soldados del Imperio - 3 Plantillas de área de efecto 
« 1 Cañón Imperial - 8 Dados variados 

« 1 General del Imperio + 2 Reglas de plástico 

« 1 Kaudillo Orco 

- 35 Guerreros Orcos 

« 1 Karro de Jabalícs Orco 
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LA CAIDA DE KARAK-OCHO-PICOS 


Su se agachó mientras la bala de 
cañón destruía la cara de roca a 
pocos centímetros de su cabeza. 
Fragmentos de granito salieron dispara- 
dos por los aires. Bajo las luces de las 
lunas llenas, pudo distinguir claramente 
los miles de ropajes oscuros de los 
Goblins que se movían como sombras 
por el escarpado valle. 


“Jefe, eztá zeguro de ke vueztro aztuto 
plan funzionará? —gimió, limpiándose la 
gruesa capa de polvo de sus ropajes 
negros-. Eze muro parezc muy gruezo y 
no kreo ke podamoz pazar por enzima, 
ni zikiera zin ezos taponez dizparándo- 
nos. Sus palabras quedaron ahogadas 
por un grito que era una mezcla de 
terror y placer. Un Goblin Volador salió 
disparado por encima de sus cabezas, 
catapultado hacia los aires hasta desapa- 
recer en la negrura de la noche en 
dirección a los gruesos muros de la for- 
taleza enana. Los sólidos bastiones ena- 
nos estaban cubiertos de pequeñas mues- 
cas que indicaban allí donde otros 
Goblins Voladores habían fracasado en 
sus intentos de volar; pero aun así, para 
mayor diversión e incredulidad de 
Snikkit, la larga cola de entusiastas 
Goblins que agurdaban su turno se 
extendía hasta perderse en la distancia. 


A lo largo del muro este de la fortale- 
za, las máquinas de asedio cubrían la 
plana superficie de granito como una 
enredadera. Desde esa distancia, los 
Goblins que empujaban las torres no 
eran más que pequeñas manchas. De vez 
en cuando, se apoyaba alguna escala cn 
la muralla y los Goblins empezaban a 
subir por ella. Inmediatamente, aparecían 
los defensores en lo alto de la muralla y 
hacían caer la escala junto con el desa- 
fortunado Goblin que estaba subiendo, 
que se estrellaba contra el suelo; no 
obstante, por cada escala que caía otra 
ocupaba su lugar. El asedio de Karak- 


Ocho-Picos se encontraba e ho a 
Dun horri an penetrado cn los niveles inferiores y 


habían utilizado su gas venenoso, tal y 


ble punto muerto y, en algún momento, 
uno de los dos ejércitos debería ceder. 


Una cantidad ingente de Goblins se 
movían arriba y abajo. En algún lugar en 
medio de ese mar de piclesverdes, 
Grotbag Alientoapestoso esperaba que 
los kaudillos mantuvieran algún tipo de 
orden entre los miles de gobos que 
habían convergido hacia el paso. Ya era 
suficientemente dificil mantener a su 
pequeña tribu unida como para coordinar 


por Space James McQuirk 


el ataque de una docena más de tribus. 
Había visto cómo los de la tribu de los 
Colmillos Negros disparaban una lluvia 
de flechas sobre la tribu del Diente 
Roto. Afortunadamente, la mayor parte 
de los Goblins parecía que intentaban 
acabar con los Enanos y el ejército 
mantenía, aparentemente, una formación, 
Era cierto que la formación no era 
demasiado ordenada ni uniforme, pero el 
hecho de que las tropas estuvieran 
mirando todas en una misma dirección 
era un buen indicio. 


"Snakkit, viejo kolega —dijo Grotbag 
cogiendo violentamente por el cuello a 
su compañero —, ezte no ez el momento 
para pedirme ckzplikaziones, ¿kompren- 
dido? -el Kaudillo Goblin dejó ir a su 
portacstandarte-. Ezas azkerozas rataz 
dijeron ke eztarían akí; y máiz lez vale 
eztar”. Grotbag empezaba a tener dudas 
de que fuera así. Los Skavens odiaban a 
los Enanos casi tanto como los Goblins, 
pero sabía muy bien que no se podía 
confíar en ellos. Su lider había hecho 
un trato con Grotbag que les permitiría 
acabar con esos Enanos para siempre; 
pero mientras los chikoz de Grotbag 
estaban siendo volados en pedacitos, a 
las ratas no se las veía por ninguna 
parte. Probablemente se habían escurrido 
por algún confortable agujero y estaban 
comiendo queso mientras miraban diver- 
tidas cómo morían los Goblins. 


Mientras el amargo pensamiento de 
haber sido traicionado se abría paso 
hacía la mente del General Goblin, este 
escuchó un gríto de triunfo entre las 
filas Goblins. Por las aspilleras y venta- 
nas de la muralla salía un extraño gas. 
Era de color verde putrefacto, muy. 
denso y asqueroso. Hasta el General 
Goblin podía olerlo desde la distancia. 
Más y más columnas de esc hediondo 
gas empezaron a salir de la fortaleza. 
Los Skavens lo habían conseguido, habí- 


como estaba planeado. 


“Zabía que el viejo Garracicatrizada no 
nos dejaría tiradoz. Zabía ke podíamoz 
konfiar en ezas ratas”. El General 
Goblin levantó su espada. 


“Chikoz, atentoz a mi zeñal. Ezperad”. 
Grotbag gritó por encima de los cánticos 
de la gran masa de cxultantes Goblins. 
El gas verdoso empezaba a salir por la 


parte superior de la fortaleza. Mientras 
hablaba, podía ver a los Enanos saltando 
de los parapetos, cayendo a una. ade 
que parecia preferible a la asfix 
envenenamiento que dar los 
asfixiantes vapores. El ejército goblin 
estaba a punto para asaltar la fortaleza, 
mientras que los Jefes intentaban deses- 
peradamente retener a sus tropas. 
Lentamente, las puertas de la fortaleza se 
abrieron. Era el momento que estaban 
esperando. Los Enanos eran incapaces de 
permanecer por más tiempo en el interior 
de la fortaleza. Conocía demasiado bien a 
los Enanos: sabía que preferirían morir 
luchando a ahogarse hasta la muerte cn 
medio de los vapores tóxicos. 


“¡A la karga! ¡A por elloz, muchachoz! 
¡Eztaremoz ruztiendo taponez antez de ke 
ze ponga el zol!'. Con un agudo chillido, 
el ejército goblin entero cargó hacía ade- 
lante. Apretadas filas de lanzas se acerca- 
ron a los Enanos y la luna desapareció 
cubierta por los proyectiles de los cien- 
tos de Goblins Nocturnos que cubrían 
las laderas de las montañas del paso. La 
primera oleada de Goblins Nocturnos 
alcanzó la formación enana, pero los 
Enanos eran unas tropas muy disciplina- 
das, y Gorbag casí desfalleció al ver 
cómo sus chikoz vacilaban. Oleada tras 
oleada de Goblins se estrelló contra el 
sólido muro de escudos de los Enanos 
para ser aniquilada en cuestión de segun- 
dos. Los tapones estaban decididos a 
defender su fortaleza; así que lo que 
debería haber sido una gran victoria 
goblin estaba convirtiéndose poco a poco 
en una carnicería. Buscando a su mejor 
chamán, Grotbag observó el alto sombre- 
ro de colores chillones del extraño 
Goblin que había en el centro de una 
unidad de chikoz. Abriéndose camino, 
atravesó las apelotonadas filas de tropas 
que lo separaban del chamán. Snikkit 
corrió detrás de él mientras ondeaba cl 
estandarte. Fazbag, el chamán, se había 
pasado las últimas horas reuniendo per- 
sonalmente un grupo de Fanáticos 
Goblins Nocturnos; pero, en lugar de 
estar luchando en primera línea de la 
fuerza goblin, permanecian estúpidamente 
juntos en la retaguardia del ejército. 


¿Ké paza akí? —gruñó Grotbag cuando 
finalmente llegó junto al chamán-. Me 
dijizte ke podríamoz aplaztar fázilmente 
a ezos taponez . Podía intuir que la des- 
bandada de sus gobos era inminente. De 





hecho, ya había visto a algunos huyendo 
de la batalla y, para ser honestos, tal y 
como iban las cosas, estaba tentado de 
seguirlos. 


“Y azí lo haremoz. ¿Vez ezto?” —le 
replicó con calma Fazbag. El chamán 
sacó un puñado de setas de una pequeña 
bolsa. En la oscuridad, su parte superior 
brillaba con un resplandor dorado. Uno 
por uno, Fazbag los fue entregando a los 
Goblins seleccionados que se habían 
reunido a su alrededor. Cada uno tomó 
una de las setas y la masticó. 


"¿Ké ez ezto?”, preguntó Snikkit seña- 
lando las brillantes setas que el chamán 
estaba volviendo a guardar cuidadosa- 
mente en su bolsa. 


“Ezpera y mira, replicó el chamán seña- 
lando a los Goblins que se las habían 
comido. Snikkit enarcó una ceja dubita- 
tivo. Los fanáticos cogieron sus pesadas 
bolas de metal, que estaban atadas a 
ellos por medio de una corta cadena. 
Mientras atravesaban las atestadas filas de 
tropas, Snikkit se dio cuenta de que el 
resto de gobos se apartaban rápidamente 
de ellos, de forma que en pocos segun- 
dos llegaron a primera línea. Entonces se 
percató de por qué habían actuado así 
los demás gobos. Los fanáticos empeza- 
ron a hacer girar sus pesadas bolas de 
hierro y, rápidamente, la combinación de 
la inercia y del peso de las bolas envió 
a los enloquecidos gobos hacia adelante, 
girando como peonzas hacia la forma- 
ción defensiva de los Enanos. Por la 
boca sacaban cspumarajos; y sus risas 
enloquecidas provocaron escalofríos a 
Snikkit. La mayoría de ellos fueron aba- 
tidos por pivotes de ballesta, pero un 
par lograron chocar contra la sólida 
linea, enviando fragmentos de escudos, 
cascos y carne de enano a volar por el 
frío aire de la noche. 


Tan sólo dos Goblins enloquecidos 
habían conseguido abrir un agujero en la 
línea defensiva enana, pero eso fue sufi- 
ciente. Al ver el agujero en la forma- 

ción, los Goblins de la tribu de la Luna 
Jorobada iniciaron un asalto total. Antes 
de que los Enanos pudieran cerrar los 
agujeros en su formación defensiva, los 


Goblins se habían abierto paso a través 
de ella. Poco después, el resto de la 
horda verde siguió su ejemplo. En pocos 
instantes, los valientes defensores se vie- 
ron sobrepasados. Cada Enano fue atra- 
vesado por docenas de afiladas puntas de 
lanza. Engullidos por la ingente masa de 
atacantes, los valientes Enanos no tenían 
posibilidad alguna. Las puertas de 
Karak-Ocho-Picos estaban abiertas a la 
horda goblin. Regimiento tras regimiento 
de piclesverdes atravesó la gigantesca 
entrada para saquear la ciudadela. 


Horas después de la batalla, Grotbag 
podía oír aún los aullidos de los Enanos 
que eran horriblemente torturados por 
sus Chikoz. Los gases se habian disipado 
rápidamente y Grotbag se sentaba en 

el trono del rey, en el Gran Salón. A 
su alrededor, en el salón, se habían 
reunido los Goblins; y, a su izquierda, 
había un pequeño número de Skavens. 
Eran la guardia personal del Vidente 
Skaven con el que había llegado a 

un acuerdo. Los Skavens podrían 
quedarse las minas de los niveles 
inferiores mientras que los 

Goblins Nocturnos tomarían 


posesión de la fortaleza. Grotbag AS 


no confiaba cn que los rastreros 
Skavens mantuvieran su palabra, 
pero ya tenía planes para acabar 
también con ellos. No pasaría 
demasiado tiempo antes de que 
Karak-Ocho-Picos perteneciera 
única y exclusivamente a los 
Goblins. Esta noche, pensó, unidas 
en esta gloriosa victoría, las dos 
razas beberán juntas. Esa era una 
noche de celebraciones. 


“Chikoz, Gobos y rataz, prez- 
tadme vueztras orejaz”. Al decir 
esto, un buen número de colla 
res, cada uno de ellos hecho 

con repugnantes trofeos arranca- 
dos a sus víctimas enanas, fue 
ron arrojados hacia Grotbag. que 
prosiguió: "Hoy hemoz patcado el 
Kulo a loz taponez, ckzpulzindo- 
loz de nueztra montaña. Mañana 
lez patcaremoz de la faz del 
mundo, pero hoy zclebrémozlo”. 





Tras finalizar su discurso de la victoria, 
Grotbag saltó del trono y se dirigió a 
las bodegas, donde se había preparado cl 
banquete. Agarró al chamán mientras 
pasaba por su lado: “Fazbag, viejo kole- 
ga. ¿Zabes ké me apetezería komer?”. 
Fazbag miró suspicazmente a Grotbag: 
“Errr, no ¿Ke, Jefe?” Grotbag dió unos 
golpecitos a la pequeña bolsa que colga- 


ba del cuello de Fazbang.- “Eztofado de 


enano y Zetas. . 
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Un comerciante sabio entenderá 
que el riesgo que comporta el 
lucrativo comercio con los Enanos 
en Barak—Varr Karak—Azul o | 
Karak—Ocbo—Picos sólo nos 
, ACArreará continuos apuros, ham— 
bre, sed, Pasiones encendidas y 
ataques de bandas de Asesinos 
pielesverdes, 
Abandonando el: centro de la civi— 
lizada Arabia, viaja con cuidado 
bordeando la costa hasta que lle— 
gues al corazón de una ancestral 
tierra conocida como Nebekbara. 
Atraviesa Zandri tan aprisa como 
puedas. No existen aguas dulces 
alli sólo las aguas rojas del 
eivenenado Rio Mortis, Algunos 
locos infelices Piensan en enrique— 
cerse sagueando sus ancestrales 
tumbas. No intentes comerciar con 
ellos, pa que sólo conseguirás mala 
Suerte y una muerte lenta. Sal de | 
abi tan aprisa como puedas, eyi= 
tando las cegadoras planicies de ) 


Sa 


Piratas 
























Preces a cambio, 


Unca intentes cruzar por el cen— 

o de las Tierras Yermas, pues 

Y incontables tribus de Orcos y 

blins que se enfrentan por el 

trol de esa fierra árida e 
ervible; e incluso si una tribu | 


> nn” 6 pe 
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Mi Señor, creo que este muevo mapa será mucho más de vuestro agrado, pues incluye. como exigisteis, 
todo tipo de información adicional. En él se muestran los territorios disputados por las mumerosas y 

o variadas tribus pielesverdes que actualmente vagan por las Tierras Yermas. La precisión de la infor- 
XA mación recopilada en este mapa es la más grande lograda hasta la fecha y ha sido obtenida con un 
gran coste en equipo y vidas. Me he tomado la Cibertad de incluir algunos comentarios intere- 
santes obtenidos de diversos mercaderes, comerciantes y exploradores a los que hemos pregun- 
tado. Espero que también os sean de alguna utilidad. Sin embargo, para que mis investigacio- 
nes sean de mucha más ayuda a su Señoría, os ruego humildemente que me comuniquéis el 
propósito de esta expedición a través de aquellas traicioneras tierras. 
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Se rumorea que hay 
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Este mes, el ¡Waaagh! Orco se refuerza una vez más con nuevas incorporaciones. Desde los dege- 
nerados Goblins y muchas de sus extrañas criaturas hasta el poderoso Karro de Jabalíes Orco; 
tanto si organizas una horda de Goblins Nocturnos y Garrapatos como una brutal horda de 
Orcos Zalvajes, ¡este mes tú y todos los Señores de la Guerra encontraréis esas tropas vitales que 
os faltaban para completar la horda! 








Chamán Orco Zalvaje 




























Goblins Nocturnos con Redes 


Los Goblins Nocturnos son expertos en la caza y captura de 
los peligrosos Garrapatos Cavernícolas que habitan en los 
túneles y cuevas que hay bajo sus 
montañas. En batalla, utilizan sus 
a redes para atrapar al enemigo y evi- 
Y tar así que pueda atacar en comba- 
, te cuerpo a cuerpo. 




























Karro de Jabalíes Orco 


Los pielesverdes utilizan los karros como máquinas de guerra 
móviles y rápidas. Los karros no sólo son rápidos, sino que 
además tienen un aspecto impresionante. Un Señor de 
la Guerra muy importante decidirá montar en un karro 
para hacer notar aún más su posición predominante 
sobre los demás pielesverdes. Los Orcos prefieren los 
Jabalíes Gigantes como bestias de tiro (entre otras 
causas, porque es muy divertido ver cómo los 
gobos intentan ponerles el arnés y el yugo 
para que tiren del carro). 


he y Goblins 
A $ Los Goblins son pequeños, verdes, depravados, traicioneros y, 
IS en general, extremadamente desagradables. Su forma de ser 


puede adivinarse gracias a sus pequeños y afilados dientes, sus 
astutos y siempre vigilantes ojos, sus retor- 
cidas y ágiles manos y su comportamiento 
! de perro apaleado. Pero, además, los Go- 
2 blins son muy prolíficos. Siempre hay un 
montón de ellos; por lo que, por muchos 
que mueran o huyan, siempre quedan un 
montón más. Su método preferi- 
do de combate es disparar al 
q 3 enemigo por la espalda desde 
| una distancia segura. No son 
demasiado malos disparan- 
do armas de proyectiles, 
pero en general son malos 
combatientes, excepto en el 
caso de atacar con una 
abrumadora superioridad 
numérica. 
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Orcos Zalvajes nadas que ellos. Estos repugnantes amuletos los llevan col- 
gando del cuello o atravesándoles los labios, las orejas o la 
nariz. Los Orcos Zalvajes son conside- 
rablemente más salvajes y feroces 
d que los demás Orcos; y sus enemi- 
. MRE y  goslos consideran los más peligro- 
> sos, con mucho, de toda su raza. 


Los Orcos Zalvajes menosprecian las armaduras en favor de 
las pinturas de guerra, los tatuajes y los amuletos de la suer- 
e. Habitualmente, empuñan armas de piedra o hueso iy van 
medio desnudos o aún peor! Muchos de los amuletos 

que llevan los Orcos Zalvajes están hechos con los 

dientes y huesos de criaturas obviamente menos afortu- 
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Garrapatos Saltarines 


Algunos cazadores de garrapatos están lo suficientemente 
locos como para intentar montar a sus presas 

en la batalla. Saltando de forma 
casi incontrolable, los garrapatos 
saltarines se dirigen hacia las 
líneas enemigas causando una 
gran destrucción y sembrando 

el caos. La esperanza de vida 

de estos lunáticos es com- 
prensiblemente corta, pues 
tienen tantas posibilidades 

de ser devorados por sus 
improvisadas monturas 

como de ser despedazados 

por las armas del enemigo. 


























Pastores de Garrapatos 


Los Pastores de Garrapatos conducen a los Garrapatos 
que han capturado hacia la batalla utilizando largas 
lanzas-pincho e instrumentos ruidosos. La visión 
de estas bolas de colmillos y garras, acompa- 
nadas por el estridente ruido de las garrapato- 
gaitas, es más de lo que muchos de sus ad- 
versarios pueden soportar, por lo que no es 
aro que acaben huyendo. Si los pastores mue- 
ren, los Garrapatos empezarán a saltar incon- 
trolablemente por todo el campo de batalla cau- 
sando muerte y destrucción allí donde caigan. 
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Gigante E 


Reglas Especiales 


lenora pánico pielesverdes, objetivo grande, causa terror, 
tozudo. 


Movimiento: los Gigantes poseen largas piernas que les per- 
miten cruzar obstáculos de tamaño normal (como, por ejem- 
plo, muros y setos) sin problemas. Considera estos obstáculos 
como terreno abierto a efectos del movimiento de los Gigan- 
tes. Sin embargo, al cruzar este tipo de obstáculos, el jugador 
debe efectuar una tirada para ver si el Gigante tropieza y cae, 
tal y como se describe a continuación. 


Caídas: los Gigantes son muy torpes y poseen un pésimo sen- 
tido del equilibrio, por lo que acostumbran a tropezar y caer- 
se si algo les distrae. Son especialmente propensos a caerse si 
han estado saqueando la bodega local. Cuando un Gigante se 
cae, no es muy recomendable estar demasiado cerca, ya que es 
muy posible morir aplastado bajo su cuerpo si uno no se apar- 
ta a tiempo. 


Un Gigante debe efectuar un chequeo para ver si se cae al 
suelo en cualquiera de las siguientes situaciones: 


1. Al ser derrotado en combate cuerpo a cuerpo. Este che- 
queo debe efectuarse una vez determinado el resultado del 
combate, pero antes de realizar cualquier chequeo de des- 
moralización o de pánico. 


2. Al inicio de la fase de movimiento si está huyendo. 


3. Cuando cruce un obstáculo. El chequeo debe efectuarse 
en cuanto llega junto al obstáculo. 


4. Si el Gigante quiere efectuar el ataque especial saltar arri- 
ba y abajo. El chequeo debe efectuarse antes de resolver el 
ataque. 


Para determinar si el Gigante se cae, debe tirarse 1D6: si se 
obtiene un resultado de 2 a 6, el Gigante vacilará ligeramente, 
pero recuperará el equilibrio sin llegar a caerse. Si el resultado 
obtenido es un 1, el Gigante se caerá. Obviamente, si el 
Gigante muere, se caerá automáticamente. 


Para determinar en qué dirección cae el Gigante, tira el dado 
de dispersión: la flecha indica en qué dirección cae. Coloca la 
Plantilla de Gigante Caído (la encontrarás en la página 80 del 
libro de ejército de los Orcos y Goblins) de forma que los pies 
queden en contacto con su peana y la cabeza quede en la 
dirección de la caída. Cualquier miniatura cubierta totalmente 
por la plantilla resultará automáticamente aplastada, mientras 
que las miniaturas parcialmente cubiertas por la plantilla que- 
darán aplastadas con un resultado de 4+ en 1D6. 


Cualquier miniatura aplastada por un Gigante que se ha 
caído sufrirá un impacto de Fuerza 6 que causa 1D3 heridas. 
Resuelve estos impactos siguiendo el procedimiento habi- 
tual. Si la unidad aplastada por la caída está trabada en com- 
bate con el Gigante y este iba a efectuar el ataque especial 
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GICAAAAANTE! 


Los Gigantes y los pielesverdes tienen una larga tradición de colaboración, por lo que es 
muy babitual encontrar a un Gigante en una borda pielverde, incluido para añadir 
peso (y altura) al poder de combate global del ejército. No se sabe a ciencia cierta la 
razón por la que los Gigantes y los pielesverdes se compenetran tan bien; pero bay que 
destacar el becho de que los Gigantes son una de las pocas razas que son considerable- 
mente más grandes y menos inteligentes que incluso el más grande y torpe de los Orcos. 


saltar arriba y abajo, las heridas causadas por la caída del 
Gigante deberán tenerse en cuenta al determinar el resultado 
del combate. 


Si un Gigante se cae, automáticamente sufrirá una herida que 
no podrá evitar con su tirada de salvación por armadura. Si 
el Gigante está trabado en combate, esta herida deberá tener- 
se en cuenta al determinar el resultado del combate. 


Una vez en el suelo, un Gigante puede levantarse en su si- 
guiente fase de movimiento, pero no podrá realizar ningún 
otro tipo de movimiento ese turno. Mientras esté en el suelo, 
el Gigante no puede atacar; no obstante, si que podrá defen- 
derse, por lo que el enemigo debe efectuar igualmente la tira- 
da para impactar. Si se ve obligado a huir mientras está en el 
suelo, el Gigante morirá (el enemigo se ha subido encima de 
él y lo ha hecho pedazos). Si el Gigante tiene la oportunidad 
de perseguir al enemigo mientras está caído, podrá levantarse 
en lugar de perseguir. Un Gigante puede atacar el mismo 
turno que se levanta. 


Ataques especiales del Gigante: Los Gigantes no atacan de la 
misma forma que el resto de criaturas, aunque deben determi- 
nar sus objetivos de la forma habitual. Son demasiado grandes 
y rebeldes para recibir Órdenes, así como demasiado tontos 
para llegar a trazar cualquier tipo de plan medianamente cohe- 
rente. De hecho, una vez iniciado el combate, ¡ini siquiera el 
Gigante sabe qué va a hacer a continuación! Para determinar 
las acciones del Gigante tira 1D6 en las siguientes tablas en 
cada fase de combate cuerpo a cuerpo. La tabla que debe utili- 
zarse depende del tamaño de su objetivo. Al luchar contra per- 
sonajes montados en monstruos, el Gigante puede decidir ata- 
car al jinete o al monstruo, con lo que utilizará la tabla 
correspondiente al tamaño de su objetivo. 


Gigante atacando a objetivos grandes (Ogros, Kroxigores, Mi- 
notauros o criaturas de tamaño similar, incluidos los carros): 


1D6 Ataque 

1 Gritar y vocear 

2-4 Golpear con el garrote 
56 Cabezazo 


Gigante atacando a cualquier objetivo más pequeño que en 
el caso anterior: 


1D6 Resultado 

1 Gritar y vocear 

2 Saltar arriba y abajo 

3 Agarrar y... 

4-6 Barrido con el garrote 


Gritar y vocear: el Gigante grita y vocea al enemigo. Esta no 
es una experiencia nada agradable, especialmente porque a 
los Gigantes les apesta el aliento y tienen voces ensordecedo- 
ras. Ni el Gigante ni las miniaturas en contacto peana con pea- 
na con él atacan físicamente este turno, salvo que ya lo hayan 
hecho, pero el combate lo gana automáticamente el Gigante. 
El enemigo es derrotado y debe efectuar un chequeo de des- 
moralización con un modificador de -2. 








Saltar arriba y abajo: el Gigan- 
te salta vigorosamente arriba y 
abajo sobre una unidad enemi- 
ga con la que esté en contacto. 
Antes de empezar a saltar, el 
Gigante debe efectuar un che- 
queo para determinar si se cae. 
Si se cae, resuelve los efectos de 
la caída siguiendo el procedi- 
miento habitual y calcula el 
daño como se ha descrito ante- 
riormente. Cualquier herida 
causada por la caída (en ambos 
bandos) se tiene en cuenta al determinar el resultado del com- 
bate. Suponiendo que consiga mantenerse sobre sus no dema- 
siado ágiles pies, el Gigante empezará a saltar sobre la unidad 
mientras se ríe como un poseso. 


La unidad objetivo sufrirá 2D6 impactos de F6 que se distribu- 
yen como si se tratara de impactos causados por armas de pro- 
yectiles. Resuelve las heridas y las tiradas de salvación siguien- 
do el procedimiento habitual. Los Gigantes disfrutan tanto 
saltando arriba y abajo sobre sus enemigos que, si lo hacen un 
turno, automáticamente también lo harán al turno siguiente, 
suponiendo que no se hayan caído en el turno anterior. Cada 
turno en que realice este ataque debe efectuarse un chequeo 
para determinar si el Gigante se cae. Un Gigante que empiece 
a saltar arriba y abajo seguirá haciéndolo sin parar hasta que se 
caiga o hasta que finalice el combate con la unidad. 


Barrido con el garrote: el Gigante hace un barrido con su ga- 
rrote contra las filas enemigas, derribando a muchos de sus 
efectivos. El Gigante causa 1D6 impactos de F6 que se distri- 
buyen como si se tratara de impactos causados por armas de 
proyectiles. 


Golpear con el garrote: la mayoría de Gigantes llevan un ga- 
rrote enorme, generalmente el tronco de un árbol o un hueso 
muy grande. Si no tienen ningún arma, pueden utilizar sus 
enormes puños. El Gigante elige a un objetivo y le golpea fuer- 
temente con su garrote. 


El objetivo puede intentar evitar el golpe superando un cbe- 
queo de iniciativa (si el objetivo tiene varios valores de Iniciati- 
va, utiliza el menor). Si consigue evitar el trancazo, el ataque no 
tiene ningún efecto. Si no consigue evitarlo, el objetivo sufrirá 
2D6 heridas que no podrá evitar con ninguna tirada de salva- 
ción por armadura. Si al efectuar esta tirada se obtiene un 
doble, el garrote del Gigante se habrá quedado clavado en el 
suelo, por lo que el Gigante no podrá atacar en el siguiente tur- 
no, ya que estará tratando de recuperar su arma (esto no se apli- 
ca si el combate finaliza antes de iniciarse el turno siguiente). 


Cabezazo: el Gigante da un cabezazo a su adversario causán- 
dole automáticamente una herida que no podrá evitarse con 
ninguna tirada de salvación por armadura. Si la víctima resul- 
ta herida pero no muere, estará tan aturdida que perderá todos 
sus siguientes ataques (si el objetivo todavía no había atacado 
ese turno, perderá sus ataques de ese turno; si ya había ataca- 
do, perderá todos los ataques del turno siguiente). 


Agarrar y...: el Gigante se agacha y elige una víctima (a elección 
del jugador que controla al Gigante) que se encuentre en con- 
tacto peana con peana con él o con una miniatura en contacto 
con esta (los brazos de los Gigantes son tan largos que alcanzan 
a bastante distancia). El objetivo puede efectuar un único ata- 
que para intentar evitar ser agarrado por la torpe mano del 
Gigante. Si con este ataque consigue impactar y herir al 
Gigante, este retirará la mano aullando de dolor, por lo que su 
ataque fallará; de lo contrario, el Gigante agarrará a la miniatu- 
ra. A continuación, deberá tirarse 1D6 y consultar la siguiente 
tabla para determinar qué le sucede al pobre infeliz: 

















Además de 
los extraordi- 
narios detalles, 
como el Halfling 
maniatado y el 
humano “cagado de 
miedo”, esta colosal 
(en más de un senti- 
do) miniatura, dise- 
ñada por Michael 
Perry, incluye 
dos opciones 
distintas para 
la cabeza. 


1D6 Resultado 

1  Metida en el saco. El Gigante mete a su víctima en el saco 
junto con las ovejas, vacas y Otras criaturas que ha saquea- 
do. La miniatura debe considerarse como una baja más; 
pero, si el Gigante muere durante la batalla, la víctima 
podrá escapar indemne al finalizar esta. El enemigo no 
consigue puntos de victoria por las miniaturas enemigas 
que puedan liberarse. 


2  Arrojada contra la unidad. La víctima es arrojada contra 
su propia unidad como si se tratara de un proyectil vivien- 
te. Esto causa una herida en la víctima que no podrá evitar 
con ningún tipo de tirada de salvación y 1D6 impactos de 
F3 en la unidad (las tiradas de salvación pueden efectuarse 
de la forma habitual). 


3  Arrojada contra otra unidad. La víctima es arrojada contra 
una unidad enemiga situada a 30 cm o menos del Gigante 
(determina aleatoriamente cuál). Esto causa una herida en 
la víctima que no podrá evitar con ningún tipo de tirada de 
salvación y 1D6 impactos de F3 en la unidad (las tiradas de 
salvación pueden efectuarse de la forma habitual). Si no 
hay ninguna unidad enemiga a la distancia adecuada, con- 
sidera este resultado como arrojada contra la unidad. 


4  Despedazada. No hay que dar demasiadas explicaciones al 
respecto. Es suficiente con decir que la miniatura pasa a 
engrosar la lista de bajas y se retira del juego. 


5  Devorada. El Gigante se traga a la pobre víctima, engullén- 
dola entera. La miniatura se retira del juego. 


6 Seguir agarrando. El Gigante mete apresuradamente a su 
víctima en el saco o debajo de su camisa (o, si la víctima es 
especialmente desafortunada, dentro de sus pantalones) e 
intenta agarrar a otra víctima. La segunda víctima también 
puede efectuar un ataque para intentar librarse de la mana- 
za del Gigante. Si el Gigante sigue obteniendo resultados 
de 6, es posible que consiga embutir una gran cantidad de 
enemigos en sus bolsillos y su saco (sin mencionar sus pan- 
talones). Las miniaturas así atrapadas se consideran bajas 
como se ha descrito en el resultado metida en el saco. 


A eg 


19 








LA BATALLA DE MEINHOFF 


l ejército orco ya estaba prácticamente 
en movimiento. La horda pielverde, 
silucteada contra el rojizo sol poniente, se 
aproximaba al Castillo Meinhofí por el 

Oeste. Albrecht, uno de los ballesteros 
estacionados en las almenas de la torre, 
parpadeó y. a continuación, miró con más 
detenimiento. Estaba casi seguro de que 
había visto algo... 


“¡Allí”. Los condenados piclesverdes esta- 
ban empujando algún tipo de máquina de 
guerra. Estaba recortada contra el sol, que 
estaba empezando a ponerse, por lo que a 
contraluz tan sólo podía discernir que se 
trataba de un bloque grande y muy alto. 
Probablemente se trataba de una torre de 
asedio, pensó, y gritó avisando a los 
defensores de la muralla. Los ingenios para 
la defensa estaban alincándose junto al 
muro y los cientos de arqueros se alinca- 
ban a lo largo de la muralla, empezando a 
buscar a sus objetivos. 


A medida que el ejército se acercaba, 
Albretch creyó oír sus rugidos. Ya había 
oído con anterioridad los terribles gritos 
de guerra de los Orcos, pero esta vez era 
peor de lo que recordaba. 


El sol ya estaba poniéndose y el ejército 
se había acercado lo suficiente como para 
que Albrecht pudiera utilizar el catalejo 
sin quedar cegado por los rayos del sol. 
Había algo en esa máquina de asedio que 
lc preocupaba. Ese rugido no parecía el de 
cientos de voces, sino el de una sola.. 


Cuando Albrecht enfocó la extraña forma, 
lanzó involuntariamente un grito de terror 
y cl catalejo se le cayó de las manos, 
Luthor, su Sargento, corrió a su lado, 
seguido por un puñado de ballesteros, para 
saber qué pasaba, Todos ellos miraron uno 
tras otro por el catalejo y cada uno lanzó 
una maldición o rezó una breve oración. 


Esa cosa no era una máquina de guerra, sino 
una criatura viva tan alta como la muralla 
del castillo. Andaba como un epa 
a cada paso cubría un centenar de pasos. 

su cnorme mano sostenía un gigantreco 19 
tronco de árbol como si fuera una maza. 
Las bandadas de cuervos carroñeros se habi- 
an reunido alrededor de su cabeza y él los 
espantaba con la mano como un hombre 
puede espantar una mosca. Un Gigante 
avanzaba junto al ejército Orco. 


Los piclesverdes se detuvieron. Los Jinctez 
de Jabalí forcejearon con sus bestias para 
evitar una carga. Entre las peñas Goblins, 
la gran masa de pequeñas y malignas cria- 


por Pete Grady 


turas se empujaban c insultaban entre ellas 
maliciosamente. Los Jefes Orcos vocifera- 
ban y amenazaban a sus regimientos para 
que estuvieran preparados. Las catapultas y 
los lanzavirotes estaban siendo emplazados 
en sus posiciones. Lenta y torpemente, los 
Orcos formaron una línea de batalla más o 
menos correcta. Era el ejército Orco más 
grande que jamás se hubiera visto en 
Talabhcim, así que los defensores del cas- 
tillo prepararon sus armas con una premura 
causada por el miedo. 


Ahora que los Orcos ya estaban suficien— 
temente cerca para distinguirlos individual- 
mente, el tamaño del Gigante era aún más 
aterrador. Andaba entre las filas orcas 
como un humano andaría entre las briznas 
de hierba alta y superaba en altura por 
mucho a las catapultas y a los Trolls. 


En la distancia, los defensores pudieron 
distinguir cómo el Kaudillo Orco levanta- 
ba su curvada espada hacía el ciclo. A su 
señal, el ejército entero quedó en silencio. 
Bueno, todo menos un par de peñas de 
Goblins que, de pronto, habían descubierto 
que no les gustaba la cara de sus vecinos. 
Lo que había empezado siendo una simple 
discusión pronto degencró en una bronca. 
Como veterano de numerosas batallas, 
Albrecht no podía entender esta falta de 
disciplina y observó cómo los Jefes Orcos 
se acercaban a los Goblins y les golpeaban 
hasta conseguir que acabaran la trifulca. 


Un hominoso silencio recorrió las filas de 
los atacantes. Los Orcos habían conseguido 
recuperar el suficiente control de sus tro- 
pas para que la horda permancciera cn 
silencio unos instantes. En medio del 
silencio, todavía podía oírse a unos pocos 


Goblins riéndose o pronunciando malignos - 


juramentos. Ambos ejércitos se observaron 
mutuamente con todos los músculos en 
tensión ante el inminente ataque. 


Entonces, como si alguien hubiera hecho 
una señal oculta, un grito de guerra Orco 
surgió de miles de gargantas salvajes. Los 


- Goblins sc unieron con sus aullidos agu- 
dos y nasales. Hasta los Trolls gritaron. 


Entonces la criatura se unió al grito, aho- 
gando con su voz la del resto del ejército. 


En cuanto acabó el grito, la horda Orca 
cargó. Una horripilante marea verde avanzó 
hacia las murallas del castillo con el 
Gigante al frente. 


Inmediatamente, docenas de dedos soltaron 
las cuerdas de sus arcos y el cielo se 
oscureció por las flechas que cayeron 


sobre los piclesverdes. Docenas de Orcos 
tropezaron a medía carga; y, finalmente, 
cayeron al suclo atravesados por una flecha. 
Cientos de Goblins murieron en esta des- 
carga, varios por cada flecha disparada de 
tan apclotonados que estaban en sus peñas. 
Sin que los atacantes lo supieran, los 
Batidores y los Herreruelos habían salido 
del castillo para intentar flanquear al enc- 
migo. Mientras tanto, las catapultas empe- 
zaron a disparar su mortifera carga contra 
el centro del ejército Orco. 


En respuesta, los lanzapiedroz y lanzapin- 
choz empezaron a disparar contra las 
murallas del castillo. Las viejas piedras de 
las murallas empezaron a desmenuzarse ante 
el salvaje ataque, pero resistieron; y los 
fuertemente parapctados defensores se pre- 
pararon para recibir lo peor de la potencia 
de fuego orca. 


A pesar de la masacre que estaba teniendo 
lugar a su alrededor, el Gigante siguió acer— 
cándose. Los defensores podian ver las 
docenas de flechas que se habian clavado cn 
su piel como sí fueran hojas de pino, pero 
no parecían haberle afectado de ninguna for- 
ma. Las dotaciones de los cañones se esfor- 
zaban Írenéticamente en apuntar sus armas 
hacia el objetivo en movimiento. Albrecht 
tragó saliva y apuntó su ballesta hacia la 
pesadilla viviente que se acercaba, gritando a 
sus hombres que hicieran lo mismo. 


Se produjo un apagado y pulposo sonido 
cuando un pivote de ballesta impactó en el 
ojo derecho del Gigante, hundiéndose en la 
herida hasta casí desaparecer. Á pesar del 
horror de la batalla, Albrecht se permitió 
un grito de júbilo. Sin duda, tras esta 
herida el Gigante se caería. 


La críatura títubeó en su avance y los de- 
fensores cobraron nuevas esperanzas: tal vez 
la criatura caería. Los Orcos también pare- 
cía que lo creían posible, pues todo cl 
ejército se apartó de su lado, intentando 
adivinar hacía dónde cacría para evitar ser 
aplastados bajo su monstruoso cuerpo. Pero 
tan sólo fue un instante de titubeo. Dese- 
quilibrado por un instante, el Gigante con- 
siguió -recuperar su equilibrio y completar 
la carga. 


Se produjo un sonido muy similar al de 
un trueno. Los lanzadores de rocas y los 
calderos de aceite hirviendo rebotaron hacia 
el interior de la muralla. Rocas gigantescas 
cayeron : sobre los defensores de las mura- 
llas, aplastándolos allí mismo. El Gigante 
había chocado directamente contra la 
muralla. 





Incorporándose, Albrecht miró por encima 
del muro. Una gran muesca sc había abicr- 
to en el castillo; pero las grandes rocas, 
aunque aplastadas hacia el interior, no 
habían cedido. El Gigante salió de la hen- 
didura que había abierto en la muralla 
mientras restos de piedras pulverizadas 
caían a su alrededor. El fuerte impacto 
parecía no haberle afectado cn absoluto, al 
igual que la constante lluvia de proyectiles 
que se clavaban en su picl. 


Los Herreruclos, finalmente, habían conse- 
guido colocarse en posición y cargaron con- 
tra la espalda del monstruo disparando una 
descarga cerrada de pistolas contra una de 
sus piernas. El Gigante se giró y, torpemen- 
te, se agachó. Albrecht observó incrédula- 
mente cómo la criatura cogía una montura y 
a su fiente con una mano y los lanzaba con- 
tra sus camaradas con una fuerza aterradora. 


Entonces se produjo un nuevo tronar. Los 
defensores temieron lo peor: ¿se había 
unido otro Gigante al ataque? Todas las 
miradas se dirigieron hacia cl ruido y vie- 
ron que el Gigante trastabillaba como un 
arbol caído. Un grito de alegría surgió de 
entre los defensores al darse cuenta de que 
uno de sus cañones finalmente había conse- 
guido alcanzar al monstruo. 


Sin embargo, para desmayo de todos, el 
Gigante se puso lentamente cn pie. Sacudió 
la cabeza como sí estuviera aturdido; la 
bala de cañón todavía podía verse clavada 
en su pecho. 


Con una inusual velocidad, uno de los 
miembros de la dotación del cañón fue 
arrancado de la muralla. Sus compañeros 
observaron impotentes cómo el hombre 
gritaba mientras era arrofado al interior de 
la fétida boca del monstruo. 


Cuando acabó de devorarlo, el Gigante 
empezó lenta y cuidadosamente a retroceder 
entre las filas Orcas, alejándose de las 
murallas. Cuando se encontraba prictica- 
menten detrás de los lanzapiedros, se giró 
de repente y empezó a correr, avanzando 
torpemente hacía el castillo. 


Chocó contra el castillo como un 
monstruoso ariete. Los defensores que 
había en las murallas salieron despedidos. 
Las antiguas murallas no pudieron resistir 
más y se formó una gran grieta: mientras 
que cl Gigante caía por la brecha que aca- 


baba de abrir. 


El pánico se apoderó de las tropas. 
Veteranos de docenas de campañas retroce- 
dieron, los espadachines huyeron aterroriza- 
dos. El pánico se propagó por el interior 
de las murallas y. mientras tanto, cientos 
de Orcos penetraron en el castillo por 
entre las piernas del monstruo. 


El Castillo MeinhofÍ ya no podía salvarse. 



















llustración de Adrian Smith 


llustración de Adrian Smith 


f 


eo 





rl 






Tal "| vr 


4 X al 
/ go E” 
| ——— 8 , o .. 

¿ pon 
as cajas de Regimientos Warhammer son la forma más capas, escudos, armas adicionales, etc.) o que permiten 
sencilla de coleccionar un ejército de Warhammer. personalizar la peana (hongos, lápidas, etc.), todo ello en 

Todas las cajas de Regimientos Warhammer permiten or- pisos: E " 
ganizar una unidad básica con la que formar el espinazo de Cada caja contiene también los complementos de plástico 
tu ejército. Cada una contiene diversos modelos de pier- necesarios para montar el oficial, el portaestandarte y el 
nas, torsos, brazos, cabezas y armas; así como muchos músico de la unidad. Además, al tratarse de miniaturas 
componentes SS para que puedas añadir aquellos multicomponente, es muy sencillo intercambiar piezas de 
detalles que hacen de una unidad algo muy especial (como diversas cajas. 


Precio de la caja de Regimientos Warhammer: 3.195 Pia/ 19,20 € 
GOBLINS 


NS Goblins s son pequeños, verdes, depravados, traicio- 

neros y, en general, extremadamente desagradables. 

Generalmente no luchan por propia voluntad, , Aunque 
> 

son muy peligrosos si se reúnen en gran número; sien- 

do capaces de derrotar incluso a tropas m mucho mejo- 

res por su simple superioridad órica. Esta caja de 


regimiento te permite equipar a tus blins o bien con. 
lanzas, o bien con arcos cortos. í 
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La caja de Regimientos Warhammer: Goblins contiene 20 Goblins 
( incluidos el Jefe, el Portaestandarte y el Músico). 
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GUERREROZ ORCOS AS 


p 
Los Orcos destacan por su pon REE E 


po a cuerpo y por ser, posiblemente, o 
ASS it nadas eb Y e 
luchar, utilizan grandes armas de filo llamadas “r Po 0 
doras”. Estas hachas gigantescas son mucho más g 0 = 
des y peligrosas que las espadas y hachas de los huma-- 

nos. Esta caja de regimiento contiene E armas 

para equipar a tus Orcos con rebanadora, lanza ¡ 10 SA 
incluso con un arma en cada mano! SN za e E 






La caja de Regimientos Warhammer: Guerreroz Orcos contiene 16. 
Guerreros Orcos (incluidos el Jefe, S Portaestandarte y el Músico). 
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JINETEZ DE LOBO GOBLINS 


Los Jinetez de Lobo Goblins son depravados adversa- 
rios. Los aullidos de las monturas apenas son audi- 
bles por encima del parloteo de los jinetes mientras 
A E E OS 
Gigantes, pueden acabar con la resistencia enemiga 
en cualquier punto, Esta caja de regimiento te permi- 
te equipar a tus Jinetez de Lobo con arcos cortos o 
con lanzas. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Jinetez de Lobo Goblins 
contiene 10 Jinetes de Lobo (incluidos el Jefe, el Portaestandarte 
OA 


be GOBLINS NOCTURNOS 


Los subterráneos Goblins Nocturnos surgen de su 
wah: oscura red de túneles bajo las montañas y se reúnen 
Py  engrandes peñas para la batalla. Aunque no son muy 
fuertes, su gran número, combinado con los 
Fanáticos que se ocultan entre sus filas, les permite 


derrotar al enemigo. Esta caja de regimiento te per- 
mite equiparlos con lanzas o con arcos cortos. 





Y 
de 
1 

Ñ 
' 
h 
» 
1 


ig A e ha E 2 Ñ - » SL 
E a.” > añ y De u , . 4 - dae » » 
E —— 5? - - Y ¿A 9 e NN L A y 
A RAT 
3: a A "ST 6! L 12 . 
ás A ET 
So MM PADRA Y Je 
Y AR IR e, : 
A TR e 

1.4 = Ñ k O E e. 


La caja de Regimientos Warhammer: Goblins Nocturnos contiene 
20 Goblins Nocturnos (incluidos el Jefe, el Portaestandarte y el 
MSTEOA 





AUTO) O 
Los Guerreros del Caos se agrupan para atacar y sa- 
quear las tierras del Viejo Mundo en nombre de sus 
Dioses Oscuros. Esta caja de regimiento incluye armás 
suficientes para equipar a todas las miniaturas con ala- 
bardas o con armas de mano y escudos. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros del Caos contiene 
“12 Guerreros del Caos (incluidos el Campeón, el Portaestandarte 
y el Músico). 


. dl TROPAS DEL IMPERIO 


y" Los ejércitos del Imperio son profesionales, discipli- 
á nados y están dirigidos por algunos de los mejores 
generales de la historia. Cualquier ejército imperial se 

basa en unidades de Alabarderos o Espadachines bien 


AA entrenados. Esta caja de regimiento te permite equi- 
2 par a las tropas de tu unidad con espadas o alabardas. 
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lustración de Kari Kopinski 
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La caja de Regimientos Warhammer: Tropas del Imperio contiene 
19 Soldados Imperiales (incluidos el Sargento, el Portaestandar- 
te y el Músico). 





MILICIA IMPERIAL 


La milicia del Imperio está formada por guerreros de 
las milicias locales, ciudadanos cuyos hogares se ven 
amenazados, aventureros, bandidos y otros desechos 
de la sociedad que son obligados a servir al Imperio 
en caso de necesidad. Esta caja de regimiento te per- 
mite montar tu unidad como Compañía Libre o como 
varias unidades pequeñas de arqueros o ballesteros. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Milicia Imperial contiene 20 A e e TETRIS NT IRON A 9] 
milicianos del Imperio (no incluye el Campeón, el Portaestan- A A AA ac BE Mo ONO E 


darte ni el Músico). 


CABALLEROS DEL IMPERIO 


Existen muchas Órdenes de Caballería en el Imperio. 
Las más famosas son la Reiksgard, los Caballeros 
Pantera y los Caballeros del Lobo Blanco. Con el regi- 
miento Caballeros del Imperio podrás montar sufi- 
cientes miniaturas para organizar un regimiento de 
cualquiera de las Órdenes de Caballería existentes en 
el Imperio o de una de tu invención. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Caballeros del Imperio con- y 
tiene 8 Caballeros del Imperio (incluidos el Maestre, el Portaes- 
tandarte y el Músico). 


» AUAIIAOSASOUARLOS 


Los Guerreros Esqueletos son soldados que murieron 

MA 

más para servir en la batalla a sus malignos amos. Los 

£ regimientos de espeluznantes Esqueletos componen 

AN el núcleo de los ejércitos No Muertos de Khemri, en el 

' ) AS A USAS 

ro. Esta caja de regimiento te permite animar una uni- 

ko dad de Guerreros Esqueletos armados con lanza o con 
' arma de mano y escudo. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros Esqueletos con- 
tiene 20 Guerreros Esqueletos (incluidos el Campeón, el Porta- 
estandarte y el Músico). 


-ZOMBIS 


Los Zombis son cadáveres animados en una no-vida 
por la nigromancia. Animados por la voluntad de un 
siniestro hechicero, son esclavos de sus deseos. Sus 
amos nigrománticos los llevan a miles en las batallas, 
utilizándolos para agotar las fuerzas enemigas. Esta 
caja de regimiento te permite crear una unidad de 


Ilustración de Karl Kopinski 


La caja de Regimientos Warhammer: Zombis contiene 20 Zombis 
(incluidos el Portaestandarte y el Músico). 


AUAIIROOS INIA 


Los Guerreros de Clan forman el grueso de los ejérci-. 
tos Skavens en tiempos de guerra. Individualmente 
son muy feroces, pero cobardes. Sin embargo, en 
grandes hordas, forman una masa imparable. Esta 
caja de regimiento te permite equipar a tus 
Guerreros Skaven con lanzas o espadas y escudos. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros Skaven contiene A a cs RS | 
20 Guerreros Skaven (incluidos el Campeón, el Portaestandarte y 
el Músico). 
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Además de Baltazar Gelt, el Patriarca Supremo, y Luthor Huss, 
el Profeta de Sigmar, este mes los campos de batalla resuenan 
con el sonido de pesadas botas, el retumbar de los tambores y el 
incesante tronar de los cañones mientras los esperados 
Grandes Espaderos y la artillería imperial se unen al esfuerzo 
de guerra de los Condes Electores. 


Los Grandes Espaderos son tozudos, por lo 
que pocas veces buyen de un combate, y la 
artillería escupe su letal carga sobre el ene- 
migo mientras el resto de las tropas se colo- 
can en posición. 


Grandes Espaderos Imperiales 
Los regimientos de Grandes Espaderos son, posiblemente, 
de los más resistentes del ejército imperial. Son capaces de 
causar un gran número de bajas con sus terribles espadas a dos 
manos, que, en algunos casos, pueden llegar a partir a un hom- 
bre por la mitad de un solo golpe. De lo que no hay duda es de 
que los Grandes Espaderos blanden sus armas 
con una maestría que solamente pueden llegar a 
igualar las Ordenes de Caballería. 
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Gran Espadero Músico de los 


Imperial Grandes Espaderos Paladín del Conde 


na 
>» A 


AE A 





Grandes Espaderos Imperiales 






Artillería Imperial 
Ningún General del Imperio que se precie acudi- 
rá al campo de batalla sin una o más piezas de 
artillería. La caja de artillería imperial contiene 
los componentes necesarios para montar o bien 
un cañón, o bien un mortero (además de su 
dotación), lo que te permitirá disparar una lluvia 
de muerte sobre el enemigo desde la seguridad 
de la distancia. 


Cañón 

El cañón dispara pesados proyectiles a gran veloci- 
dad que atraviesan las filas enemigas causando 
una gran destrucción. También se utiliza habitual- 
mente en asedios para derrumbar las puertas y 
murallas del castillo. 
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Mortero 
El Mortero dispara proyectiles alta- 
mente explosivos, perfectos para 
devastar unidades grandes de tropas 
de infantería o de caballería ligera. Es 
menos preciso que el cañón; pero, al 
utilizar la plantilla de explosión gran- 
de, se puede ser mucho más indiscri- 
minado al elegir los objetivos, pero 
sus impactos son menos potentes que 
los de un cañón. Sin embargo, no por 
ello es menos letal: es especialmente 
destructivo cuando se dispara contra 
formaciones de tropas muy densas y 
apelotonadas. 








En los primeros 

años de la regen- 

cia de Karl Franz, 

un niño apareció 

a las puertas de 

un monasterio 

Sigmarita cercano 

a Wissenburg pi- 

diendo que le de- 

jaran unirse a los mon- 

jes guerreros. Cuando le 

preguntaron acerca de su 

pasado, el niño no respondió. 

Lo único que dijo fue su nom- 

bre, Luthor Huss, y su ardiente 

deseo de luchar contra el Caos 
pronto fue evidente para todos. 


Tras muchos años de dura e inflexible discipli- 

na y de estudio intenso, el chico delgado creció 

hasta convertirse en un hombre alto y musculoso cuyos cono- 

cimientos y habilidades para la lucha pronto superaron los de 

sus instructores. También destacó como estudiante del 

Camino de Sigmar y, a punto de terminar sus estudios, era 

capaz de desafiar a sus antiguos maestros en ingeniosos due- 

los dialécticos. A Luthor sólo le faltaba una cosa para ganarse 

un lugar entre sus hermanos: necesitaba enfrentarse a la 
Oscuridad en combate y derrotarla. 


Luthor partió del monasterio y cruzó las tierras del 
Imperio predicando la fe en Sigmar y buscando una 
señal, una oportunidad para demostrar su valía 
frente al Caos. Finalmente tuvo su oportunidad en 
Weismund, un pequeño pueblo en el lindero del 
Bosque de Drakwald. Cuando Luthor llegó a 
Weismund, había un gran alboroto entre la pobla- 
ción. Las escuadras de la milicia de la población 
estaban en alerta, los campesinos y los habitantes 
del bosque se refugiaban con su ganado tras la rela- 
tiva seguridad de la empalizada de la ciudad. 
Parecía como si estuviesen preparándose para un 
asedio. Luthor pronto fue informado de que una 
enorma banda de Hombres Bestia había atacado la 
zona y muchas comunidades aisladas habían sido 
destruidas. 


Recuerdos dolorosos de su propia infancia se encen- 
dieron en la mente del novicio. Poco después estaba 
muy ocupado yendo de un lado a otro del pueblo, 
alentando a los defensores con encendidos discursos 
y ayudándoles a prepararse para el inminente ataque. 
Se había solicitado ayuda, pero la guarnición de tro- 
pas más cercana estaba en Helgart y los refuerzos tar- 
darían días en llegar a Weismund. De repente, los Hijos del 
Caos atacaron la ciudad. Grandes fueron las muestras de valor 
de Luthor, ya que el poder de Sigmar estaba junto a él aquel 
día. Su poderoso martillo de guerra aplastó a muchas abomina- 
ciones; y un aura sobrenatural le rodeó y protegió durante la 
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vinor Hluss 
Profeta de Sigmar 


batalla. Los golpes del enemigo eran incapaces de penetrar su 
armadura; y la hechicería diabólica del chamán que iba al frente 
de los Hombres Bestia no tenía ningún tipo de efecto sobre 
Luthor. Incluso una enorme criatura con cabeza de toro sucum- 
bió ante el implacable sacerdote. 


Después de dos días de lucha ininterrumpida, una fuerza de 
refuerzo imperial llegó a la ciudad y los Hombres Bestia huye- 
ron, adentrándose en el bosque. Luthor se unió a estas tropas 
en su persecución; pero, cuando los soldados llegaron al linde- 
ro del bosque, se detuvieron, pues consideraban una locura 
adentrarse en la oscura espesura del bosque. Luthor no se dejó 
intimidar y siguió los pasos de las criaturas del Caos, determina- 
do a exterminarlas a todas. Los soldados instalaron su campa- 
mento allí, por si los Hombres Bestia decidían volver. Poco des- 
pués, todos estaban convencidos de que los Hombres Bestia 
habrían acabado con la vida del fiero novicio; pero, trans- 
curridos tres días, Luthor volvió a aparecer, saliendo del bos- 
que. Su armadura estaba hecha jirones, su cuerpo exhausto 
estaba cubierto de la sangre de sus enemigos. Luthor había lle- 
gado hasta el campamento arrastrando consigo la cornuda 
cabeza del chamán. 


Tras su victoria contra el Caos, Luthor regresó al monasterio, 
donde fue ordenado. Aquel día se unió a sus hermanos en la 
batalla, distinguiéndose en la lucha contra las hordas de la 
Oscuridad. 
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Luthor ascendió rápidamente y al final fue elegido para unirse a 
la delegación que representaba a su orden en el Concilio 
Sigmarita de Altdorf. La razón por la que se celebraba ese conci- 
lio era elegir a un nuevo Archilector que sucediera a Mannfred 
de Nuln, desaparecido en el Norte durante una cruzada contra 
Archaon, el Señor de la Guerra del Caos. 


Luthor estaba visiblemente preocupado por lo que había pre- 
senciado en el concilio. Vio a clérigos gordos más interesados 
en la política y en los negocios que en acometer la misión sagra- 
da que Sigmar les había confiado: la lucha contra el Caos. El 
Gran Teogonista Volkmar se encontraba ausente: debido a su ya 
avanzada edad, pasaba cada vez más y más tiempo en el pinácu- 
lo de la torre del Templo de Sigmar. Allí, en el secreto depósito 
de tomos de los Saberes Prohibidos, se encerraba durante días 
en busca de una respuesta a la oscura amenaza procedente del 
lejano Norte. En el concilio corrían rumores maliciosos; y algu- 
nos dudaban incluso de la capacidad mental de Volkmar debido 
al largo número de horas que pasaba allí leyendo aquellos gri- 
morios malditos. 


Sin la guía del Teogonista, la influencia de los Archilectores 
estaba creciendo. Estaban aprovechando su posición entre el 
clero de Sigmar para cumplir sus egoístas intereses políticos. 


Con todo el fervor de su encendida fe, Luthor denunció abier- 
tamente esta relajación espiritual, atacando a los Lectores del 
Concilio con duras palabras de reproche: "El propósito de 
nuestro culto es luchar contra el Caos en los campos de batalla, 
no crecer en riqueza y opulencia en los salones dorados de la 
capital” -restalló la voz de Luthor en el Concilio. 








No hace falta decir que no despertó muchas simpatías entre los 
Archilectores; y sus superiores en la Orden le ordenaron que se 
retractara. El joven y piadoso Luthor no podía obedecer tal 
orden, que estaba en plena contradicción con todo aquello en 
lo que siempre había creído. Finalmente, decidió renunciar a su 
posición y abandonar la asamblea. 


Desde aquel día, Luthor ha viajado por todo el Imperio 
predicando contra la corrupción de los dirigentes del culto a 
Sigmar e incitando a los devotos a buscar la voluntad de Sigmar 
sin la mediación del clero. 


Luthor se ha convertido en la pesadilla de todos los sacerdotes 
corruptos; y ciertos rumores dicen que algunos de ellos han 
tenido un triste destino a manos de Luthor. Los Archilectores 
han pedido repetidamente al Gran Teogonista la excomunión 
de Luthor, pero nunca ha accedido a ello. Además, Luthor 
nunca ha atacado a Volkmar en sus discursos. La enigmática 
sonrisa que aparece en el rostro del Teogonista cada vez que se 
nombra a Luthor en su presencia da que pensar; y parece como 
si el anciano hombre supiera cosas muy importantes acerca de 
Luthor. Algo que él no puede, o no quiere, revelar. 


Luthor Huss aparece bastante a menudo dondequiera que las 
fuerzas del Imperio se enfrenten a lo demoníaco y a enemigos 
impíos: Hombres Bestia, Skavens, muertos vivientes... ¡Todos 
son blasfemias contra Sigmar y deben ser castigados por los cre- 
yentes! Luthor lucha junto a los soldados del Imperio. Su ejem- 
plo y sus palabras inspiradoras son de gran ayuda contra estos 
atroces enemigos; y sus poderes son más fuertes que los de 
cualquier otro sacerdote de Sigmar. 


E Sia u 


(ACA 





Baltazar Gelt 


El Patriarca Supremo 


Baltazar hizo su primera aparición en el concurrido puerto de 
Marienburgo, donde había comprado un pasaje en un barco 
mercante que venía de su tierra nativa, en la Bahía Negra. Como 
había pagado el viaje con oro que él mismo había transmutado, 
Baltazar puso rápidamente rumbo a Altdorf antes de que los 
efectos se disiparan. Su destino: los Colegios de la Magia. 


Desde muy joven, Baltazar siempre se había sentido fascinado 
por la alquimia, inspirado por la ciencia de la transmutación de 
los metales y, sobre todo, por la búsqueda mística de la Piedra 
Filosofal. Convertir los metales más viles en el más noble de 
todos, el oro puro, siempre había sido una obsesión para 
Baltazar. 


Impulsado por esta fuerza poderosa, y ayudado por un talento 
natural para manipular las energías de los vientos de la magia, 
rápidamente ascendió en el escalafón del Colegio Dorado. Pasó 
muchos años en Altdorf estudiando y exerimentando cómo 
combinar el arte de la alquimia con el Saber del Metal. Su inte- 
ligencia activa y sus estudios libres de prejuicios hicieron que 
Baltazar fuera bastante popular en el Gremio de los 
Alquimistas; e incluso entre los Ingenieros, que se beneficiaron 
de su investigación sobre nuevos tipos de pólvora. 


Un día sufrió un accidente imprevisto en su laboratorio que casi 
acabó con su vida. Desde entonces, siempre aparece en público 
completamente cubierto por una túnica elegante y una máscara 
dorada. Abundan los rumores acerca de las razones por las que 
ha adoptado este hábito inusual. Algunos dicen que toda su piel 
se ha convertido en oro; otros juran que está horriblemente 


Baltasar Gelt se lanza sobre una bandada de Arpía: 

















desfigurado; pero nadie sabe a ciencia cierta qué le sucedió. 
Una cosa es cierta: el accidente no le hizo perder su voluntad 
de finalizar su investigación ni mermó sus poderes. Al contra- 
rio, ha llegado a ocupar la posición de Patriarca Supremo de los 
Colegios de la Magia al derrotar a Thyrus Gormann en el duelo 
ritual, con lo que ha sustituido la prominencia de la Orden de la 
Luz por la de su amada Orden Dorada. 


Desde entonces, los vientos de la magia han soplado fuerte 
para el Saber del Metal; y un nuevo Patriarca Supremo, monta- 
do en un Pegaso y rodeado por un halo dorado, aparece sobre 
los campos de batalla dondequiera que las tropas del 
Emperador se encuentren luchando. 





Sí os preguntan: “¿cuál es el nombre de la 
piedra que arde?”. 

Debéis responder: “sulfuro, para mezclarse 
con mercurio . 


Si os preguntan: “¿cuál es el nombre del 
disolvente universal? 


Debéis responder: “Al-kahest . 


Si os preguntan: “¿cuál es el nombre del 
remedio para todas las enfermedades? . 
Debéis responder: 'Panacea Universalis”. 


Si os preguntan: ¿cuál es el símmum de 
la habilidad en el oficio? 

Debéis responder: “destilar el Elixir de la 
Vida”. 

Si os preguntan: “¿cuál es el nombre del 
más noble de los metales? 


Debéis responder: “el Oro. 
Baltazar Gelt, 


"La educación de un Alquimista” 


















hyrus Gormann estaba seguro de si mismo. Había ganado el duelo 
ritual las últimas tres veces y sus poderes eran más fuertes que 
nunca. Su dominio del ardiente elemento cra inigualable. Embutido 
en la túnica roja de su Orden, Thyrus llevaba puestos todos los símbo- 
los de su posición como Maestro del Colegio de Fuego y Patriarca 
Supremo. Con sus casi dos metros de altura y las manos apoyadas en la 
guarda de su espada mágica, Thyrus tenía una apariencia impresionante. 
Estaba preparado, en la posición ritual del Patriarca dominante en el Gran 
Salón de los Duelos. La enorme estancia tenía forma de prisma octogonal. 
Los fuertes muros, el techo y el suelo estaban hechos de, lisa y brillante 
obsidiana. Aquella piedra negra era la antítesis de la, magi gia, totalmente 






refractaria e inerte. Thyrus sentía como sus poderes palidecian ante la PE 
sencia de tanta cantidad a su alrededor. Bajo los símbolos. de Sus Y 
tivos Vientos de la Magia, los maestros de 1 Otras Ord :nes permanccí- 





an a la espera, protegidos por poderosas - 
excavados en cada uno de los ocho, muros. 


ágie ca: 


Reemplazando al Patriarca co 1a/ loci SSA c 1 > A 


Hans Feuerbach, el aprendiz. más aventajado de: puta La 


obsidiana y la presencia” “de los ocho: hechizos — 
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Imperio era necesaria para contener los poderes que Sá ss oz 7 obs 3 : 
pronto iban a desatar. Después de todo, el vencedor: del duelo ganaría o ganaría cl 


título de Patriarca Supremo, durante los próximos ocho años. El objeti- 
vo de la prucba consistía env alcanzar el centro del: Salón, donde 

un altar tallado a semejanza de la Gran Ruéda de la Magia. Levit; tando 
sobre su eje se encontraba el Báculo de Volans, el Bastón de OS 
Patriarcas. El primer contendiente que lograse poner. sus manos cn el 





artefacto. En ese momento, el otro mágo normalmente debería de-5 
dirse, si es que sabe lo que le conviene. Todo. estaba permitido con tal 
de evitar que el oponente se acercase al Gltar;, Py. eme 
ocurrido accidentes fatales entre los aspirantes. 
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El lugar del desafiante aún estaba vacio, 
tarde. "Quizás el advenedizo se haya asust 













de sus propias Ordenes, mientras qu del 
mente un joven alquimista. “Uno prometedo 
testigo de sus excelentes progresos a-t 
para el título de Desafíante; pero “los HF 'os Dorados 
habían parecido a Thyrus grandes "a be prin z 

sist: ¿En mantenerse a. vna di 












ello podia tracr como cons ccuen 
pe Thyrus tenía otros planes p 
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mel Salón a través de la em 
ado. tras el a. € 





tro e de nerviosi a 8 
causa de la máscara ue Siempre llevaba pue: 
de su cuerpo, podía adivinarsc” claramente. qu 
no estaba allí para perder, Baltazar. or 
ocho pasos frente al muro dorado, y aguar 
preparatorio, el silencio embargó- 
cer. El desafiañte tenía que> 
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Baltazar se adelantó 
dorada le rodeó; lo ¡cn mago 
dose en una masa de oro líqu id el 
se rió y formuló un con cr 20 

Carmesíes para atrapar a su oponente. ze 
pado, Thyrus formuló un segundo hechizo:- 

envuclto por unas-alas de fuego y se elevó p 


br ole y una luz 

-pentinamen ce, convirtién— 
| ia el altar. Thyrus , 
invocaba las Bandas > 
¿mago dorado atra- 
ediatamente quedó 
os aires hacia el bácu- 





lo. Una oleada de energía dorada vaporizó las Bandas. Á continuación, 
Thyrus se estrelló contra cl suelo con un grito. ¡La túnica del mago bri- 
llante, su amplio manto y todo lo que llevaba se habían convertido de 
repente en plomo! Baltazar comenzó a caminar hacia el altar. 
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En una décima de segundo, cl cuerpo de Thyrus quedó cubierto por 
intensas lamas que derritieron rápidamente cl plomo y el Patriarca se 
puso en de nuevo. Una Cimitarra Escarlata, la sólida manifestación 
de la ira na se materializó en cl aíre y avanzó velozmente hacía 
Encontró a mitad e su vuelo con un Guantelete 
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en E en contraatacar y una Jaula Dorada aprisionó al 
Eos ultrajado por la renuncia de su oponente a 
fensivos, así que de su mano extendida salió dispara— 
lenso Por, La ardiente energía abrió un gran agujero 
anzó: y hacia el mago dorado. Baltazar alzó su mano 
d enguantada A fue detenido por un reluciente escudo 
rus mantús ida presión y el rayo se convirtió en un delga- 
a ke escudo de Baltazar ¡ba palideciendo por 
"el ataque y. obviamente, no podría resistir mucho 
2 ano erecha del Mago Dorado se alzó y brilló durante un 


aparente, 
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da se 48 triunfante, pronto el desafiante debería rendirse o 
ertiría cn una pila de h mn calcinados. Fue entonces cuando 
de repente, se dío cuen de que algo extraño le ocurría a sus 
cd enía una sensación frío glacial, que comenzaba a extenderse 
iba desde sus miembros. iofcor Thyrus tuvo que interrum- 
€ us hacia abajo. Presa del terror. ¡se dio cuenta de que 
e estaba convirtiendo en oro! ¿Cómo cra posible? No le 


10 ser.. ¡Su propio rayo de calor! El rayo había esta 
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s d L altar co sus. - s todavía paralizadas, el Patriarca levan- 
tó sus brazos y comuró el hechizo más poderoso de su Orden. Un 
enorme “Moro de Fue surgió en tre Baltazar y cl altar. La creación se 







extendía: desdé Un NL de pa enorme cámara hasta el otro. Los dos 
: al o so parecia: Thyrus no podía 
¡ quería mantener el Maso: 
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rundada de Y de luz dorada que cegaron a los 
cn sus MÑ rad ore protegidos. Cuando pudieron ver de nuevo, 
zar estaba “el centró del salón sosteniendo firmemente el báculo 
Mm sus manos. Frente a €l había una estatua dorada, tan sólo los ojos y 
bocasdel Patriarca eran aún de carne. La voz pausada de Baltazar hizo 
mentes: “Thyrus Gormann, has olvidado que la esencia del 
se compone de Piedra y Fuego a partes iguales: y eso ha sido la 


cas: de tu derrota. Podría acabar con tu vida ahora; pero cel Imperio 
- pecesita de tus poderes contra sus múltiples enemigos, tu Orden requie- 


w liderazgo y yo preferiría conservarte como a un amigo. ¿Reconoces 
mé autoridad?” 


"De acuerdo, has ganado el duclo de manera justa. Eres ahora nuestro 
Patriarca Supremo y podrás contar con mi respeto y lealtad hasta que 
nos volvamos a encontrar aqui, dentro de ocho años. 


Estaré preparado Gormann -respondió Baltazar-. Estaré preparado. 
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mir lecciones a vuestro Asjo Konrad Ly denhof. 
A da e al AR 
Toven. discipulo, llegará el día en Quesucea erás a tu ¿padre como Conde de Ho Land y, 0, er de vital importancia que a rendas 
la ertructura política y militar de esta gran tie a. Desde tu corte, acuí en Hersss, reíarás s0bn la provincia de Hochland. Puedes 
ver las fronteras en este mapa. Recner da siempre Que o deber es sobernar y Prot cser a ute» E Además debes estar al tanto 
de las responsabilidades que comportan tu título de Conde Elector, título que trae contigo una response bilidad avín mayor Tesentarás en 


nel Concilio Imperial junto a los otros catorce Condes Electores. ¿Recuerdas auiénes ron?” | 


“Lor Condernde Averland Middenland Nordland, Ortland, Ortermark, Reikland, Stirland, Talabecland Y VWirnenland -repstió 
el noble joven de corrido- Además del G ran Teogonssta de Sigmar, el Gran Sacerdote de Ulric Yes " el chico se detuvo, 2 


“Y el Anciano de la Asamblea -concliyó el anciano-.No le olvides wunca más, su voto cuenta tanto como el t040 y 10 Queremos 
cansar un incidente diplomático, ¿verdad?”" E 8 


“El Concstio tendrá la dificil tarea de elegir UM HMOVO Emperador cuando Mert 9 actual cobernante, Karl Franz de Reikland, 
deje este mundo y se una al poderoso Sigmar” | Í E z A » ¿3 E 
"Esta elección es un delicado ) ESO de diplomacia, , política e Intriga. 4 , cede ser tan elgsrosa cOmO cualouier CAMPO de betta s Sp 
necesitas años de experiencia antes de poder ns tan sólo y pers ar en to; ar parte en ella. Actualmente, el poder parece estar consolidado | 
en las manos de los Condes de Rerkland, ya que pueden 7) fi : en el voto decisivo de los Sigmaritas. No ermna comcidencia Que el 
Templo de Sigmar en Altdorf crezca en rizueza y esplendor cada que para. No s0y un vidente, pero mi instinto me dice Que el 
_JPrOximD Emperador SESUITÁ teniendo ru corte en A 0rf Rec dasie 6 7 : eel Emp erador er u Ienor Y le debes lealtad, Sí te 
| pde ayuda durante una campaña militar, debes enviar el contingen de: ropas ar te haya redido. El fracaso se consideraría alta 
tración y ero signsficaria la rusna ¿para tu familia.” JO - Fl. 
bi Ya Que estamos hablando del tema, examinemos la ertructura del ejército de Hoch and, Que, si 10 te cencuentra luchando a las 
órdenes del Emperador, te tendrá a ts como su comandante mpremo.” a AN 


Siento interrumpirle, MACSÉFO; Pro, ¿POr Qué tendríamos oue luchar 55 el Emp erador 0 lo ji solicitado? preguntó elwvichacho. 
“Bueno, tú eres afortunado oraue has crecido durante un excepcional, seriodo ma E para Ionestra provincra. ¿Recuerdas hace ocho 
años, cuando tu ¿padre pues a su ejército contra una horda de inmundos Hombres Bestia ae INESIÓ de lor boraues, al lie de las 
colinas de las Montañas Centrales?”, preguntó el : ae, y a y 

“Vasamente maestro, entonces sólo contaba cuatro años”, sonrió el heredero. 


Mim... Ya veo... en cualeurer caso, nuestra tierra tiene nouchor enemicos -contimió el anciano-. Puede que tengas que luchar con- 
tra las tribus de pielerverdes o las criaturas del Caos 0ue VIVEA cmd en los amplios borones y en las montañas altas que forman 
_parte de tus domintos; o incluso auizá tengas que luchar contra un adversario más civilizado 14, por ejemplo, el C onde de Ortland pre- 

tende tener una vez más la extraña certeza de dónde debería estar realmente wiertra frontera. pe 


Ahora, como tha diciendo, eres el comandante supremo del ejército de Hochland; pero puedes delegar el mando de fuerzas más 
HEQUERAS A cnalanier oficial que consideres que pueda ser válido como líder de Éropas. Tendrás sempre a tn disporición los rESIMIENÉOS | 
del ejército de nuestro estado, las tropas rEgn ares”. Son los soldados profesionales Que ves entrenándose cada día en el a íHt- 
trucción. Estan armados Y equipados a tu costa; y e a ta ide luchar en cualouier momento. La MAYOría de ellos son tro- 
as de infantería quese Asrtingnen ¿por las armas ae llevan; como los alabarderos, los lanceros, los espadachines Y los arcabuceros. Los 
 Asjos de lor nobles al. wmrestra más moderna y mortal caballería, los herreruelos, donde ti servirás durante un tiempo para que 
Y. ganes una inestimable experiencia sobre la guerra.” 


ñ or. Pd aué hay de los G randes Espaderos? Pregunto el muchacho con entusiamo-. ¡Y los cañones?!” 


50 aa hablar de ellos -repls ó Loma ro-. Los Grandes Espaderos componen tx ¿guardia p ersonal y la euarnición de 
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On bir mejores roldados, veteranos leales one Lan jurado dar sus vidas para protegerte. Van exupados con Mejores 
maduras Que e POdEmOs permitirnos, es yecialmer eencarsadas al Gremio de Herreros Enanos.” 
e A 


“í | | ho): An : , y P > E e A : da 2, 

Por otra parte, el tren de artillería del Cos de procede de Nula, mi ciudad natal, Y er capaz de desplegar muchos cañones Y bartan- 
tes de lor nuevos morteros que lor ingenieros kan desarrollado.” +88 
“Tambien puedes confiar en la Escuela de Tngenteros para probar el funcionamiento de mus armas experimentales sobre el campo de E 
batalla. He odo aque son bartante efectivas, sí no explotan la primera vez quese disparan." $ 
e de — 5 e e y 2 y 5% 
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s tropas regulares sOH ampliamente superadas EN AÍMEFO, puedes recurrir a la milicia o tropas irresulares”. La base de estas 
7 E 
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tropas normalmente está compuesta por SMÉNZA Que forman los regimientos conocidos por el nombre de Compañías Libres”, que reí- 

ACA AAVEHÍUTYEFOL, ASESINOS € individuos de la (peor calaña que carecen de disciplina Ses vea respetables conocimientos de lucha. e 
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mejores exploradores; y lor ballesteros e 
A 7 Tolenuaiiaye siempre están en busca de un emplen. 
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“Finalmente, no derertimes a las bandas de bi cidad relicios POS QMEV pajar dor las tierras del J, IMPErÍO artigándose 
ASÍ MIIMOS Y ANHAC jando el fin del mundo, L, IA los lama Hlasela unter” Y SOM hartante EXtranos. 6 Srerenc ta HO es es dema- 
siado buena para la moral de tus tropas, pero durante la batalla hs como a fuerza y la ferocidad one les confiere ru locura.” 


“Eso er todo. vor ahora y, sinceramente, deseo Que no Laca ae ntilizar demasiado ) pronto los conocimientos aye Ay te he enseñado.” 


“Ahora vete. Es la hora de tx lección de CSeriMa, 
Enasmus vór ul Ml 


Vuestro leal servidor, 








El nuevo Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, no es sólo 


reglamento puedes encontrar también las reglas para jugar escara- 
mUzAs (al más puro estilo Mordheim) y las reglas completas para 
realizar grandes asedios a fortalezas teóricamente inexpugnables... 


Por este motivo, durante el mes de diciembre, en todas las tien— 
das Games Workshop y en los punto de venta oficiales, tendrán 
lugar grandes asedios entre ejércitos de Orcos y el Imperio. 


E q “N? lo comprendo -dijo Viktor-. Tenía entendido que los Orcos eran poco 


más que animales. Que atacaban y destruían todo cuanto se ponía cn su 


¡S) camino. 
E. . . d - 
EY7 “Y así es contestó Hugo-. Pero hay en ellos una chispa de inteligencia que Única- 
mente brilla en lo que a la guerra se refiere.” dd 


El joven recluta y el veterano contemplaban la horda orca acampada alrededor del cas- 
tillo Erriv, junto al Río Stir. Habían tenido noticias del avance orco, lo que les había 
dado tiempo para abastecerse y acoger tras sus murallas a todos los campesinos que 
no habían huido. Habían transcurrido dos dias desde que los mensajeros habían par- 
tido y unas pocas horas desde la llegada de los Orcos. 


“Yo estuve con el General von Valluck cuando rompió el asedio de Utricr -dijo 

Hugo mientras preparaba su pipa-. Dispersamos fácilmente a los Orcos sor- 
prendiéndoles por la espalda, pero las murallas de Utrier estaban llenas de cadá- 
veres. Sabiendo que nos acercábamos, los Orcos intentaron ganar la plaza en 
un último asalto para resistir en su interior.” 


Hugo se colocó la boquilla de la pipa en la boca, pensativo. 


“Los Orcos descuidaron su retaguardia y por eso conseguimos diezmarlos con 
facilidad. Pero Utrier pagó un precio muy alto. Cuando entramos en la ciudad, 
descubrimos que ni un solo edificio se había salvado de la visita de los maldi- 

tos goblins voladores. Mujeres y niños escuálidos salían de los sótanos supli- 
cando algo que comer. 


Hugo miró al muchacho. 


“Desde luego. los Orcos son seres brutales, pero también son muy tenaces 
Viktor tragó saliva-. De cualquier forma, han enviado mensajeros en busca 
de ayuda. No tardarán en envíar refuerzos Hugo sonrió tristemente-. Eso 
siempre y cuando su avanzadilla no nos tuviese rodeados desde hace tiempo. 


A lo lejos, fuera del alcance de sus arcos, ya Se vislumbraban las siluetas 
¡Y de las primeras catapultas orcas. 


Ú 








Í* primera batalla tendrá lugar el día 14. En ella; los Orcos 
tratarán de conquistar el hasta ahora inexpugnable castillo del 
Duque de Ostmark, bastión de dicha comarca y primera línca de 
defensa ante posibles invasores. 


Y cl día 28, un enorme ejército del Imperio será el que trate de 
arrasar cl fortín del Señor de la Guerra Orco Grotog. Se trata 
de una antigua fortaleza del Imperio que fue saqueada por los 
Orcos hace ya muchos años y que ahora, por orden directa del 
Emperador, las tropas imperiales tratarán de recuperar. 


DIA 14: LOS ORCOS ATACAN LAS 
MURALLAS DE OSTMARK 


Una enorme horda verde trata de escalar las murallas de la for- 
taleza imperial. A las tropas asediadas sólo les queda la esperan- 
za de resistir el máximo tiempo posible y confíar en la ayuda de 
Sigmar para que dirija sus defensas ante la marca verde que se 
aproxima. 
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¿Tienes problemas con la artillería de tu ejército de Warham- 
mer? ¿No consigues que tus cañones imperiales brillen en cl 
campo de batalla? ¿Quieres conocer todas las técnicas de 
montaje y pintura para máquinas de guerra? ¿Quieres cono- 


cer cómo se monta y se pinta el Karro Orco? 


FP Sí has contestado sí a alguna de estas preguntas, te esperamos los miércoles 13, 20 y 27 de diciembre en nues- 
tras tiendas y en los puntos de venta oficiales, donde te desvelaremos todos los secretos de los artilleros dé 
Nuln y los de los Orcos más avispados (¡los únicos capaces de montar un karro, por supuesto!). 


EL DÍA 13, A PARTIR DE LAS 17:15 HORAS, trae tu pieza de artillería imperial o tu karro orco y noso- 


tros te enseñaremos a montarlo correctamente. LOS DIAS 20 Y 27, a partir de las 17:15 horas, te enseñaremos 





a pintarlos para que puedas deslumbrar a tus amigos. 





Recuerda, pásate por la tienda con tu karro o pieza de artillería y aprende a montarlos y pintarlos correctamente. 
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Despliegue Orco” Y 





DÍA 28: AQUÍ EMPIEZA 
LA RECONQUISTA 


Las tropas imperiales han recibido la 
orden de recuperar el castillo antaño 
conquistado por los Orcos del Klan To- 
doz Zomoz Verdez. Se trata de una misión 
arriesgada ya que los exploradores imperia- 
les han localizado un ejército orco que se 
dirige hacía la fortaleza. El ataque imperial 
deberá ser, por tanto, lo más ripido posible, 
intentando conquistar su objetivo antes de la 
legada de los refuerzos orcos. 
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DIAS DE LOS 
PRERALES NOVELES 


odos sabemos lo difícil que puede parecer introducirse en el Hobby Games 
Workshop, pero no es así. El hobby Games Workshop es divertido, atra- 
yente y, sobre todo, fácil. 








Para ayudarte a introducirte en nuestro hobby de la forma más sencilla posible, 
hemos creado una actividad muy especial. Todos los sábados de enero, habilita- 
remos nuestra tienda para realizar partidas y talleres de pintura para los juga- 
dores poco experimentados en los que será imprescindible presentar un vale 
de participación. 














Este vale podrás conseguirlo al comprar un 
Warhammer o un Warhammer 40,000 en 
cualquiera de nuestras tiendas. Ásí que, si 

compras un juego estas Navidades, no olvides 
solicitar tu vale y apuntarte en la clase que 
mejor se adapte a tus necesidades... 


¡Nos vemos en la mesa de pintura o en la 
de juego: tú decides el terreno, nosotros 
ponemos las armas!!!! 
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Ya tenemos funcionan- 
do al 100% nuestra 


au 
tienda en el Centro 


Comercial Lilla Diagonal. 


Las Fuerzas Aéreas Norteamericanas bauti- 
zaron con el nombre X-1 al primer avión que 
rompió la barrera del sonido (supersónico). 
Curiosamente, este es el nombre que tiene 
nuestro local en Lilla. Las coincidencias no 
existen... 


Así que, como estamos orgullosos del nombre 
con el que hemos sido bautizados por el desti- 
no, estamos decididos a preparar la mejor de 
las partidas en el centro comercial. 


El 28 de diciembre (y esto no es ni una broma 
ni una inocentada) ocuparemos la galería 
comercial y jugaremos allí la Tarde de Bata- 





Nos vemos en Lilla Diagonal... 


Lugar de la batalla 
día 28 de diciembre 
en la 1* planta. 
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lla de ese 
día. Además, si 
soportas heroica- 
mente toda la bata- 
lla, te regalaremos una 
miniatura del nuevo Warhammer 
y, además, participarás en el sor- 
teo de una caja de Regimientos 
Warhammer a tu elección (esto 
tampoco es broma 
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DIAGONAL 


Centre Comercial 
UTila Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 
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CAMBIAMOS DE HORARIO 
PARA PONÉRTELO FÁCIL. 


Durante este mes de DICIEMBRE, nuestras tiendas varían su horario para que te sea más sencillo venir a 
visitarnos y abren los siguientes días festivos: 










BARCELONA GLORIES Y L'ILLA: MADRID PRINCESA, DON RAMON DE LA ZARAGOZA: 

6, 8,10, 17 y 24 de diciembre. Cruz Y SALGADO: 24 y 31 de diciembre. 

BARCELONA MUNTANER: 24 y 31 de diciembre. SEVILLA: 

8 y 24 de diciembre. VALENCIA: 8 y 24 de diciembre. 
8, 24 y 31 de diciembre. MÁLAGA: 







BILBO: 6, 8, 10, 17 y 24 de diciembre. 
8, 24 y 31 de diciembre. 
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ADEMÁS, DURANTE ESTAS FIESTAS, NUESTRO HORARIO SERÁ: 


Del 18 de diciembre al 9 de enero, excepto el día 24 de 
diciembre, por las mañanas de 10:00 a 15:00 horas y por la 
G tarde de 16:30 a 20:30 horas. 


El día 24 de diciembre, por la mañana de 10:00 a 15:00 
) horas y por la tarde de 16:30 a 20:00 horas. 


El día 31 de diciembre, por la mañana de 10:00 a 15:00 
horas y por la tarde de 16:30 a 18:00 horas. 










EN AQUELLAS TIENDAS QUE ESTÁN SITUADAS EN UN CENTRO 


¡COMERCIAL, EL HORARIO SERÁ: 





Del 18 de diciembre al 9 de enero, excepto el día 24 de 
diciembre, horario ininterrumpido de 10:30 a 21:30 horas. 


El día 24 de diciembre, horario ininterrumpido de 10:30 a 
20:00 horas. 


El día 31 de diciembre, horario ininterrumpido de 10:30 a 
20:00 horas . 















as tiendas GAMES WORK- 

SHOP son el lugar idóneo 
para que puedas disfrutar de tu 
hobby favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP cada día 
se realizan todo tipo de activi- 
dades rela cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. En nues- 
tras tiendas podrás participar en 
emocionantes partidas de todos 
nuestros juegos, pintar miniat- 
uras, construir escenografía o 
charlar con nuestros dependi- 
entes sobre trucos de pintura o 
estrategias para utilizar en el 
campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS 
En las tiendas GAMES WORK- 
SHOP siempre hay un ejercito 
completamente pintado esperan- 
do a que tú te conviertas en su 
general. Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros juegos y 
quieres jugar una emocionante 
partida, sólo tienes que pasarte 
por la tienda GAMES WORK- 
SHOP de tu localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida ipso facto. 





SEVILLA 


Delgado, 4 

(Esquina Amor de Dios) 
41002 Sevilla 

Tel. 95 490 06 24 


CONSEJOS DE PINTURA 

Te sorprenderás de lo fácil que 
resulta conseguir espectaculares 
acabados en tus miniaturas. Si 
quieres que tus ejércitos tengan 
un aspecto asombroso, lo único 
que tienes que hacer es visitar la 
tienda GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y pintar con nosotros 
en nuestra mesa de pintura. 
Todos nuestros dependientes son 
expertos en el arte de pintar 
miniaturas y compartirán todos 
sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJERCI- 
TOS 

Los empleados de las tiendas 
GAMES WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como tú, y 
podrán ayudarte a la hora de 
confeccionar tu ejercito. Ellos 
conocen perfectamente los 
reglamentos de todos los juegos 
y podrán asesorarte para que 
nadie utilice artimañas ¡legales 
contra ti. 
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MÁLAGA 


Málaga-Plaza 


Armengual de la Mota, 12 
(Delante Corte Inglés) 
Planta Alta Local A-14 


29007 Málaga 
Tel. 95 239 97 71 


Avenida Hilera 





Centro Comercial 


BARCELONA 


++Muntaner, 93 
08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


++Centre 
Barcelona-Glories 
Avda. DiagonaL, 208 
Carrer Verd. Local B206. 
08018 Barcelona 

Tel. 93 48600 94 


E | ++Centre Comercial 


Ullla Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 


BILBAO 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel. 94 444 31 08 


MADRID 


++Princesa, 26 
28008 Madrid 
TEL. 91 541 45 09 


++Rafael Salgado, 3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


++Don Ramón de 
la Cruz, 31 

28001 Madrid 

Tel. 91 577 21 87 





Avenida de Andalucía 


PALMA de 
MALLORCA 


Bonaire, 22 Bajos 
07012 Palma de Mallorca 
Baleares 

Tel. 971 71 78 56 


VALENCIA 
Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 

Tel. 96 351 57 27 


VALLADOLID 
Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel. 983 30 12 81 


ZARAGOZA 


Francisco de Vitoria, 14 
(Esquina León XIII) 
Tel. 976 21 57 42 
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Madrid Salaado 


MARIE 
e" 
artífices de esta inexpug- h 


nable fortaleza para ¡Me 


Warhammer 40,000. con 


EXA mn 


mencion honorífica de 


5 “Arquitectorum primus” 


CASTILLO! 


omo todos sabéis, en nues- 

tras tiendas todos los 
empleados son grandes aficio- 
nados al hobby, como todos 
vosotros. Hace unos meses, 
decidimos matar dos dragones 
de un solo flechazo: demostrar 
las grandes posibilidades que 
tiene la Fortaleza para 
Warhammer y, de paso, reali- 
zar un pequeño concurso de 
castillos realizados por el per- 
sonal de nuestras tiendas. Los 
resultados podéis verlos en las 
próximas páginas. 


Los puentes que conducen a las torres pueden 
destruirse si esta cae en manos enemigas, evi- 
tando así la invasión de la fortaleza principal. 


ASÍ SE HIZO... 
LA FORTALEZA INFERNAL 


La fortaleza está dividida en tres zonas comunes o 
piezas fundamentales: la torre principal o central, 
junto con las cuatro torretas adjuntas, y dos torres 
más grandes laterales unidas a la central por dos 
puentes colgantes. 


1% La Torre Principal: 


Ha sido construida con cuatro torres de la Fortaleza 
para Warhammer unidas para formar una sola (lo 
que supone dos laterales de torre por cada pared de 
la pieza central), más otra torre normal pegada en 
una posición elevada en el lado derecho de la 
estructural central lo que marca el punto más alto 
de la fortaleza. Así mismo, la pieza central está situa- 
da encima de otra sección formada por tres murallas 
y una puerta principal de la Fortaleza para Warham- 
mer. En cada esquina se puso un torreón hecho con 





un tubo de cartón cerrado en la parte superior con 
una junta para tuberías de PVC de 25 cm de ancho y 
con un suelo de cartón unido a un tapón de spray 
de imprimación. Se crearon unas baterías de caño- 
nes de batalla defensivos para que su aspecto frontal 
fuese más amenazador a la vez que defensivo. 


Para darle personalidad, le añadimos unos cuantos 
detalles más; como el radar, hecho con palas exca- 
vadoras de tanques imperiales, y una pequeña pla- 
taforma de aterrizaje para land speeders en la 
parte superior del elemento central de la fortaleza. 


Finalmente, le añadimos ventanas, puertas, barqui- 
llas de tanques de los Marines Espaciales, un 
pequeño montacargas en el puerto y una serie de 
miniaturas con poses diversas. 


20 Las Torres Laterales: 


Las torres laterales fueron la parte más sencilla de 
toda la fortaleza. 


Están construidas con una Torre de la Fortaleza para 
Warhammer, colocada sobre una base de porexpán 
para lograr que alcanzase la altura deseada respecto 
al bloque principal de la fortaleza y para que pare- 
ciera ligeramente aislada de la misma. Se le añadió 
un balconcillo fabricado con DM en forma de L y 
una valla hecha de malla metálica (que puedes con- 
seguir en cualquier ferretería). En la parte superior, 
con otro tapón de spray de imprimación se le aña- 
dió una torreta defensiva antiaérea, para la que se 
recurrió a una sección del Rbino, peanas (muchas 
peanas) y palos de chupachups. 


Le pusimos un puente colgante con una serie de 
arcos góticos para reflejar mejor su estilo marcada- 
mente Marine Espacial. Así conseguimos que pare- 
ciera una fortaleza antigua reutilizada por los 
Marines Espaciales, los cuales le habían añadido 
dos torres laterales para las defensas antiaéreas 
separadas por unos puentes colgantes. 


Y E A ; "4 
o: 14 
4 , ' 

F A al A, 
a y ME 
— a 


A 


Fíjate en el Marine que, colga- 
do de una cuerda, comprueba 
que todo esté correcto en la 
base de la torre. 

































Madrid Don Ramón 


Inspirado por el espiritu 
de Leonardo da 
MENEIANEVE 
Casado, del equipo de 
esta tienda, nos ha queri- | 
do demostrar que las 
nuevas tecnologías no 
están renidas con la arte- 
ESAS 
lalezas en el mundo de 


Warhammer. 


Después de ser quema- 
do por la Inquisición por 
su herejía con el micro- 
ondas, el resto del equi- 
po se llevó la mención 
"Arquitecto Imperial a 


titulo póstumo. 
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ASÍ SE HIZO... LA TORRE 
DEL HECHICERO: 


Para realizar la torre del hechicero, lo primero que 
necesitamos es tener una idea más o menos clara 
de lo que uno quiere hacer (resumiendo, esbozar 
un diseño básico). 


En el diseño de esta torre trabajó todo el equipo 
de la tienda de Madrid Don Ramón: cada uno 
aportó sus propias ideas, ideas que poco a poco 
tomaron forma. 


En un principio, cada uno diseñó una torre y, entre 
todos, elegimos la que más nos gusto. El diseño de 
David Nieto sirvió de idea original, que luego fue 
retocada y adornada por el resto del equipo (al 
final, la torre no se parecía en nada al diseño origi- 
nal). Javier y Juanjo diseñaron la torre colgante, 
cada uno diciendo cosas como “pues me gustaría 
que fuese más alta; no, mejor más ancha; no, 
mejor...”. 


También pesamos en romper todos los estereoti- 
pos a la hora de construir la torre. Lo más impor- 
tante era saber de qué material se haría la torre: 

4 todo el mundo pensó que tenía que ser 

' de un único tipo de material (Paco fue 
| quien dijo que el plástico era la mejor 
idea y que las estatuas tenían que ser 
de metal, “al ser estas de Warmaster”). 


A 






Ñ Pero la parte más divertida fue la idea 
de que parte de la torre (o toda la 
torre) tenía que ser redonda y pare- 
cer de piedra (idea conjunta de 
David y Javi). Para hacer las pare- 
des de la torre, no se nos pasó por 
la cabeza otra cosa que la de uti- 
lizar las Torres de la Fortaleza 
para Warhammer; pero, claro, 
estas torres no son redondas, 
La torre tenía que parecer 
toda en su conjunto de pie- 
dra y estar hecha de plástico; 
y el hecho de que las torres 
fuesen rectas presentaba un 
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Una puerta trasera 
: siempre es útil para 
bh, buidas improvisadas. 






problema... Pero Javi, que era el encargado de 
supervisar la construcción de la torre, tuvo una idea 
sencilla pero genial: había que calentar las piezas de 
plástico para poder darles forma redonda; y la 
única solución era meterlas en el microondas con el 
grill encendido. En muy poco tiempo se calentaban 
lo suficiente como para poder darles forma sin 
esfuerzo y sin que se rompieran (cuidado con que- 
marse, salen muy calientes). El resto fue coser, can- 
tar y mucho tiempo frente al microondas para que 
las piezas no se estropeasen por la excesiva exposi- 
ción al calor. Las piezas, una vez se les había dado 
forma, se pegaban al canuto de cartón que servía de 
esqueleto de la torre. 


Para las juntas entre las piezas de la torre, usamos 
las vigas de Mordheim, con las que se podía tapar 
cualquier imperfección en las uniones. Además, 
las imperfecciones que no tapaban las tapamos 
con masilla. 


Algo que no sabíamos cómo hacer eran las partes 
inferiores de las almenas. La solución nos la tuvo 
que dar un cliente de la tienda (que también nos 
echó una mano al hacer la torre): lo que hizo fue 
enseñarnos unos dibujos del libro de Warmaster 
en los que aparecían varias torres. 


Los tejados están hechos de plasticard. Lo más difí- 
cil fue llegar a un acuerdo respecto a la altura del 
tejado y si sería liso o con tejas. Javi pensó que la 
mejor opción era que fuesen lisos, “ya que así tam- 
bién parecerán más reales”; David y Juanjo opina- 
ban que tenía que tener tejas y Paco se abstuvo. 
Finalmente, tomamos la decisión de que fuese liso, 
ya que todo el mundo pone tejas a su tejado y que- 
ríamos innovar en este tema y hacer algo distinto 
(también pensamos que el tejado con tejas no pega- 
ría con el resto de la estética de la torre). 


Además, no queríamos que el tejado fuera un co- 
no con base circular (está muy visto), sino que te- 
nía que tener siete u ocho caras. Estas normas las 
seguimos en los dos tejados. Su realización fue 
muy sencilla y llevo muy poco tiempo. 


Algo que tampoco sabíamos cómo hacer eran las 
barandillas de los balcones; ya que toda la torre 
era de plástico y queríamos que las barandillas 
también lo fuesen, lo cual fue un problema (no 
queríamos hacerlas de madera, ya que todo el 
mundo las hace de madera y, por supuesto, noso- 
tros queríamos que no fueran como “las de todo 
el mundo”). David encontró la solución: utilizar 
las escaleras de Mordheim (sin duda, es un detalle 
muy curioso, pero quedó genial). 


En cuanto a la escalinata, se utilizó el suelo so- 
brante de las torres para hacer los peldaños. Las 
columnas del porche y la entrada están hechas 
con los bordes de los edificios de Mordheim (sólo 
tienes que juntar cuatro y ya está). El tejado de la 
mina está hecho con una pieza de una torre de 
asedio y la puerta con un trozo de las torres. 


La base la hicimos de poliestireno y la recubrimos 
con aguaplast “tapagrietas”. Á continuación, le 
aplicamos una gruesa capa de estucado (el estuca- 
do es una mezcla de cola PVC, arena fina y agua, la 
cual se extiende por todo lo que queramos que 
parezca piedra). 


Para pintarla, lo mejor era hacerlo de algún color 
muy realista (no quisimos pintarla de color gris por 
lo de siempre: "tenía que ser distinta a todas las 
demas”), así que pensamos en los colores hueso y 
marrón bestial desde el principio; pero no nos 
decidíamos por el color del tejado, ya que unos 
decían que color granate y otros que color azul. 
Como no nos poníamos de acuerdo, decidimos 


pintar la torre y después ya elegiríamos el color del 
tejado. Finalmente, cuando la torre estaba a medio 
pintar, todos nos dimos cuenta de que el mejor 
color para el tejado era el azul y que los adornos de 
la torre tenían que ser de color dorado. 


Estos son los materiales usados en la construcción 
de la Torre del Hechicero: 


4 torres de la Fortaleza para Warhammer 
Porexpan (para la base) 

Cola PVC 

Arena 

Masilla verde 

Pegamento termofusible 

Canutos de cartón de distintas medidas 
Miniaturas de Warmaster (para los detalles) 
Plasticard 

Una pieza de la torre de asedio (para la mina) 
Escaleras, vigas y ventanas de Mordheim 
Césped ferroviario 


No son unos fantasmas, 
pero el personal de la tien- 
da Barcelona Glories 
tiene una gran afinidad 
por los No Muertos, como 
demuestra esta torre. 
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Un par de torres, madera 

de balsa y alguna miniatura 

suelta nos pueden servir para persona- 
lizar una torre de vigilancia como la 
construida por los “mutilak" (chicos) de 
nuestra tienda en Bilbao. 


No sabemos si es que no cono- 
cen sus tierras o simplemente 
tienen mala suerte, pero en 
nuestra tienda de Palma tuvie- 
ron la desgracia de que una 
magnífica torre quedara des- 
truida por un repentino aflora- 
miento de magma. 
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A pesar de la pronta reconquis- 
ta, todavía bay algunos en 
Valladolid que sienten la pro- 
funda influencia de los árabes 
e, inconscientemente, lo refle- 
jan en todo lo que bacen. 
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Las guerras se suceden en el Viejo Mundo y, 
como testimonio, nos quedan sólo aleunas rui- 
nas invadidas por la vegetación, como esta 
torre de nuestra tienda de Valencia. 


Los Dioses Oscuros se ban apodera- 
do de nuestra tienda de 
Barcelona Muntaner, donde 

los berejes secuaces de Nurgle 

ban dedicado uno de los bastio- 
nes fronterizos del Imperio al Dios 
de la Podredumbre. 
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En la tienda de Madrid Princesa ban preferido seguir las corrientes de la moda que se lleva en toda 
Tilea y ban construido su propia Torre Inclinada de Princesa. 
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Las entrañas de la pared 
anexa a la torre escon- 
den algunos secretos 
que, tal vez, sería mejor 
no desvelar por si el ene- 
migo está espiando. 
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Esta fortaleza de 

Warbammer 40,000, 

construida por el perso- 

nal de la tienda de 

Sevilla, es merecedora de una men- 
ción Imperial por su elaborado traba- 
jo y su infinidad de detalles. 


lodas estas fortalezas, y muchas más, puedes construirlas fácilmente con la Fortaleza para 
Warhammer, que incluye una sección de puerta, tres secciones de muralla y cuatro torres. Y. si lo pre- 
fieres, puedes formar una sencilla pero igualmente inexpuenable fortaleza como la de la fotografía. 
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l Portaestandarte de Batalla 
de edición especial. 

19 Lanceros, incluidos el 
Sargento, el Músico y el 

y A, Portacstandarte. 

r sl hd F La a Ez h | 18 Arcabuceros, incluidos el 
Pp. | e 18 ! | Sargento, el Músico y el 
Portaestandarte. 

8 Caballeros del Imperio, 

20 Milicianos del Imperio. 
20 Soldados del Imperio, 
incluidos el Sargento, el 
Músico y el Portaestandarte. 
| Macstro Ingeniero. 

1 Hechicero de Batalla a 
caballo.. 

| Guerrero Sacerdote. 

9 Grandes Espaderos, inclui- 
dos cl Sargento, el Músico y 
el Portaestandarte. 
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LA PEANA LOCA” DE MODELISMO LEÓN 








Dado el gran éxito de la primera convocatoria de 2. La fecha máxima de presentación será el 30 de 
Modelismo León, y lo mucho que nos reímos con las genia- Diciembre del 2000. 

para el segundo certamen de "La Peana Loca”. un segundo premio de consolación. 

Bases del concurso 4. Cada socio que lo desee tendrá derecho a emitir un voto 
1. Cada autor puede presentar una o varias peanas de en una papeleta adjudicando tres, dos y un punto a las 
tema humorístico y divertido. peanas que, por ese orden, más gracia le hayan hecho, 

2. El concurso está abierto a todos los participantes intere- Para ello, usará el número de presentación de la peana. No 
Peana Loca”, que es conseguir la peana mas divertida o 2001. El fallo del recuento de votos se hará el día 11 a las 
humorística; cualidad que se valorará por encima de la doce horas y se publicará inmediatamente en el tablón de 
habilidad en su realización. Sea cual sea tu nivel de pintu- anuncios de la tienda. 

ra, tienes la oportunidad de ganar haciendo que el jurado 6. El recuento de votos se hará ante un jurado de tres socios 
se parta de risa con tu ocurrencia. fundadores del Club Camelot y el fallo será inapelable. 

4. La peana tendrá unas dimensiones máximas de 15 x 15 Para cualquier otra información, dirigíos a: 

cm de base por 40 cm de altura. El número de figuras es Modelismo León (987 208434) 


limitado siempre que se mantengan en este volumen. El 
uso de materiales para escenografía es también libre. 

5. Toda viñeta o diorama llevará en su base el nombre del 
artista y será identificada solamente por su número de pre- 
sentación. Junto a ella, el autor presentara un folio con sus 
datos a la organización del concurso. 

6. Las viñetas han de presentarse en Modelismo León, 
calle Fernández Cadórniga 12, 24003 León antes del 30 de 
diciembre del 2000. Las viñetas que no entren en el plazo 
previsto quedarán fuera de concurso y sólo podrán partici- 
par en calidad de exposición. 

7, Las piezas entregadas quedarán en exposición en la 
tienda hasta el día 31 del Enero de 2001, tras lo cual serán 
devueltas a sus autores. Si por alguna razón se necesitara 
retirarla antes, se puede solicitar a la organización. 
Jurado, fechas y premios 


1. La lista de los integrantes del jurado estará compuesta por As —% cl Ed 

todos los socios del Club Camelot, aunque hayan aportado Esta fue la peana ganadora en la primera edición de 

Una obra. “La Peana Loca”. Además, en Palencia ganó el pre- 
mio a la mejor viñeta de fantasía. 


Como podéis ver en estas fotografías, en Otium Center se realizan constantemente numerosas actividades. 
Otium Center es un Punto de Venta Oficial de Games Workshop, por lo que cada mes tienen lugar, como mínimo, las mismas 
actividades que en las tiendas oficiales; pero, si quieres más información, dirígete a: 


Otium Center, Plz. Albufera 5, Fuenlabrada (Madrid). 


o consultad nuestra página web: 
www.modeleón.4mg.com 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop: 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40 


Agui puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, ropas especiales y 


otras gamas como Mordheim 
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Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una-amplía gama de olras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 


le asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas 
Aquitendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar practicamente lodo e 
Universo de minlaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalogados). Te ase- 


sorarán como mejorar lu ejército, como mejorar lu estlo de pintura, iransformación de minaturas,esceno- 
oralia y tu campo de batalla. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 





BAZAR PARIS 
Av. De les Escoles, 31 
- Andorra 


BAZAR VALIRA 
'- Av. De les Escoles, 7 - 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


AEROMODELISMO 
ESCOBAR 
Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 
, LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


MD MP 

















b, AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


MD MP 
[ALICANTE 


> ALCOÍ MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 


ATLANTIS 
Isabel la Católica, 10 
033900 - Villena 
CIMMERIA 


Salvador, 5 
03203 - Elche 

















Fe icÓMIX CITY 
de. [Médico Pasqual 
Pérez 36, B 





EXCALIBUR CÓMICS (Qs, CAPÚUA HOBBYS 
Daellos, 5 Marqués de 
03600 - Elda Casa Valdés, 55 
INFERNO CÓMIC 33202 - Gijón 






Av. Jaime |, 42 
B03500 - Benidorm 


| AT 





Ma MP 
 HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
33400 - Avilés 
MI MP 
JUGUETERÍA POLY 
Los Fresnos, 22 








LIBRERÍA ULISES 
Av Los Almendros Etxexuri 1 
Local 15 

03500 - Benidorm 








py LORIEN 33207 - Giión 
Elche, 13 | 
03130 - San Pola LILLIPUT 
Dindurra, 4 
MARIMER 33201 - Gijón 


Adolfo Claravana, 1 
03300 - Orihuela 


pp 
(MP) 
y al 


PUBLICS Y y 

Patricio Ferrandiz, 16 PALANDOR GAMES 

03700 - Denia Perez de la Sala, 538B 
33007 - Oviedo 

REGALOS J.D. _— 

L“Atmella de mar, 24 MI (MP 

Edif.Artru, 1 

03500 - Benidorm pon al 

RODAS CÓMICS AA 

Caballero de Rodas 66 BAZAR JUGUETERIA CATY 

03180 Torrevieja Pso. San Roque, 14 





05003 - Ávila 










CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 BAMBI 
04005 - Almeria Menéndez Valdés 26 
%. CÓMIC CENTER 06001 - Badajoz 
QS Navarro Rodríguez, 1 PF LA FÁBRICA 
04001-Almería Crta. Almendral Torre 
HOBBYNDALO Miquel Salmero Km 111 s/n 


Carretera de Ronda, 121 06171 - Almendral 


04007 - Almería ES LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 

SERVICENTRO , ; 

Valle Inclán, 18 06400-Don Benito 

04740 - Roquetas de Mar METRÓPOLIS 


Virgen de la Soledad, 4 bis 


06002 - Badajoz 


MI (MP) 


¿ ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 


33013 - Oviedo MONTAJES 
MD (MP) ELÉCTRICOS RODRÍGUEZ 
ELLO Marquesa de Pinares, 35 
06800 - Mérida 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 








BADAJOZ (gano 
. 08850 - Gavá 





EL CUBIL 

Francecs Maciá, 14 
08760 - Martorell 

EL FOLLET WERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


My) (MP, 





CEL BLAU CÓMICS 
Sant Joan 
07500 - Manacor 








HOBBY"S MAHO 
Comercio, 44 EL MÓN DEL CÓMIC 
07702 - Mahón Sant Jaume 12-14 

[%y JUGUETERÍA AL.LOTS Ca ANOS 
San Juan 15 - 07840 - MD) (MP) 


Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 
KENIA 

Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EMWISSA 
. Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


Mercé, 15 
08911 - Badalona 


My) (MP 


EL TALLER DE TEODORA 
Teodora La Madrid, 41 
08022 - Barcelona 


GQ EL SINDICAT DEL JOC 


LAT estic 


Irlanda 9 
08030 - Barcelona 


MD (MP 
F% FIGURAT 


Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


" GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del 


Vallés 
My) 


HOBBY JOCS 
Avda. Josep Tarradellas, 
105 - 08901 
L"Hospitalet de Llobregat 


HOBBY PLAY 

Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 
IMAGINA CLUB ) 
Rectoria, 23 - 08980 
Sant Feliu de Llobregaj 
INSERT COIN j 
Mosen Camilo Rosell, 6 
08921 - Sta Coloma 
Gramanet 


ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 

08570 - Torelló 

ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 

08031 - Barcelona 
ARC VOLTAIC 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 

CD - ROL 


Ramón ÁAlbo,38 
08027 - Barcelona 


MY (MP, 
CENTRO MAIL BARCELONA 


-=- Sants 17 
08014 - -Barcelona 


-CVBERPLAY 
Manlleu, 18 
08500 - Vic 
My (me, 
DOS DE PIQUES 


Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 



















INTERKIT 
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MEGAJUEGOS 
Cial Alcampo 
Loc.70 - 08830 - San Boi 
-- Ctro Cial L'illa 
- Jotal 1.09-1.10 
7 8029 - Barcelona 


 --Barcelona Glóries 


Local B- 235 

s 08018 - Barcelona 

P. --La Maquinista 

Local 66B 

08030 - Barcelona 
7 --Barna Sud - Loc. 73 
08850 - Gava - Barcelona 
--Max Center La Farga 
Local P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 
-- Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 
08039 - Barcelona 
== Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 

Guimera 62, 

08240 - Manresa 
JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 

08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 
JOGUINES PARDO 
Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 








JUGUETERIA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KI05KO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 
KITS 1 JOCS 

Via Julia, 108 

08016 - Barcelona 
L”AURÓ 


Passeig de les Torres, 49 
08191 - Rubi 


¿LA ULTIMA FRONTERA 


Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


Mo e 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LES MIL UNA NINES 
Ramon y Cajal 168 
08024 - Barcelona 


1 LOS: 5.000 DEDOS DEL DR. T 
a ' Torrent de Olla, 66 
08012 - Barcelona 
Y" LUDO HOBBIES 
db. Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MD MP 
-MAQUETISMO CAELLAS 


Numancia, 84 
18009 - Barcelona 


MODELISMO XIRO! 
Primer de Maig, 6 


08240 - Manresa 


e 














“Y NA FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc, 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 


(MP) 


PAPELERIA: MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPEROTS 
Piz. Catalunya, 1.- 08980 
Sant felui de Llobregat 


“a ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 








08100 - Mollet del Vallés 


MI) 


T,0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 


08800 - Vilanova ¡la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


WIDEO-DOLO 
Pont, 21 


08591 - Aiguafreda 


VILGAR (TOVS CENTRE) 
-Ludo 


Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR (TOYS CENTRE) 


Ctro. Cial. Llobregat Eroski 


Loc MB03 Cta. 

San Joan Despi s/n 
08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pi 4-6 


ARKHAM COMIC 
Feduchy, 20 
11005 - Cádiz 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 
+ P* del Revellin, 20 
11701 - Ceuta 


HH 
Churrucan, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 
Santa Maria 

¡HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


M3 


LA TIENDA DEL CADS 
Galeria los Remedios loc. 4 
Sotano Real 28 

11701 - Ceuta 


M) 


LABERINTO DE SOMBRAS 
Calvario 5 
11520 - Rota 


+ LIBRERIA PAPELERIA 
M. SANCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, 
Loc. B7 C/Jardines 44 
La linea - 11300 Cádiz 


7 HOBBY LUDOS=BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 





08630 - Abrera PUBLIHOBB Y 

-Cta. Rubi-San Cugat loc 26 Clavel, 23 - 11300 - 
(PRYCA) La Línea de la Concepción 
08190 San Cugat del Vallés | E 

-Ctro.Cial. Granollers Nord DE O 

08400 Granollers y 


11510 - Puerto Real 


General Garcia Herrán, 4 

ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 

09002 - Burgos 


pos 








CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY"S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


bb VINETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


My) 








JUGUETERIA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 


10600 - Plasencia 








“. AMULETO 
Buenaire, 2 
11203 - Algeciras 


Mo me 





11100 - San Fernando 


Q UMUMITED 

Merito, 16 
11401 - Jerez de 

la Frontera 





EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


Ma) 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 
39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


W NEMESIS 
* Gravina, 9 


39007 - Santander 


M3) 


WEXUS - 43 
Nicolás Salmerón, 4 


39009 - Santander 


ARCO 
La Tolda, 36 
12004 - Castellón 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Borriana 


JUGUETES 
PASCHAEROCHERA 
San Miguel, 31 


12540 - Villareal 
LIBRERIA ALEXANDRIA 


Museros, 2 
12005 Castellón 


LIBRERIA AUSIAS 

Ausias March, sn 

12540 - Vila-Real 
 MOL=-ROD DISC C.B, 


Plaza del Real 18 


12001 - Castellón 


MORMA COMICS 
CASTELLON 

Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


ma) 


PLASTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 
MDENCEOB ERSOSCAR 
Av. Pais Valenciá, 73 b 
12200 - Onda 


¿GASA VICENTE MARTINEZ 
- Del Revelin, 20 
- 51001 - Ceuta 
LA TIENDA'DEL CAOS 
Sotano Real, 38 
Gal. Los Remedios, Loc. 4 
51001 - Ceuta 


COITO 


LA. COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


4 MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


me 


"OO PAPERERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 
PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 
VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


ABALON 
Manifestación, 12 
14011 - Córdoba 
2 ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


> LIBRERIA JUAN DE MAIRENA 
| Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


HERMANOS PARDO 


Amadeo |, 26 
16260 - Minalanilla 


"¿CENTRE MAIL FIGUERES 
-Morería 10 
17600 - Figueres 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 


"o JOKER JOCS DE-BLANES 
- Bellaire, 33-35. Local - 3 

17300 - Blanes 

LA JOGUINA 


Placa Gran, 9 
17500.- Ripoll 












| E FLASH 
San Ánton, 48 - 18005 - 
Granada 


“ MULTIHOBBY ROSUA 
MN Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 
VERUGO 
Serrano, 12 
18800 Baza 


DIVERTIENDA 

Av. Pico Ocejón s/n 
19209 - Villanueva 
de la Torre 


WALKYRIA COMICS 

Plz. Capitán Boixareu 68 

19002 - Guadalajara 
M3, 


+ ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARE! 
- República Argentina, 6 
20301 - Irún 


- Aduana, 27 

20302 - Irún 
¡ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 

20009 - San Sebastián 


JUGUETERIA ANTON 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


v ARTE 9 HUELVA 
“La Paz, 6 


21003 - Huelva 
M3 


"HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 
Estadio 25 
21006 - Huelva 







. PORTO 
Senador Castillo 
Olivares, 6 - 35003 
Palmas de Gran Canaria 







EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 pr. Ba pr 5 





STAFFEL KITS MUL- 







(GRAN SOL TIHOBBY 
-Sendez Pidal, 35 Centro Comercial La Ballena 
)04 - Huesca Loc T-43 (Planta Terraza) 
a SALLAN 35013 - Palmas de 
Joaquin Pano, 17 Gran Canaria 
22400 - Monzón TRANSILVANIA 
z PAPE IDEA HOBEY CLUB +" 

Calvario 16 Obispo Rabadán, 57 
22400 - Monzón 35004 - Palmas de 

Gran Canaria 
YCARO OCIO LIBRERIA A 
Ordesa, 2 MI (MP) 


22600 - Sabiñánigo 
VALIRAN HOBBIE 


35008 - Palmas de 








“ y CENTRO RECREATIVO Gran Canaria 
A) ' MILENIUM 
Á f Dr. Arroyo, 7 
cd, 23004 - Jaén EN 
/ KATBARA 
d MI) Corredera, 20 
24001 - León 
ITHAQUA a | 
Campiña 61 LIBRERÍA QUINONES 
23600 - Martos Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 
MI MODELISMO LEÓN 
ar Fernández Cadorniga 12 
LIBRERÍA MODERNA 24003 - León 


Carrera de las Mercedes, 28 
23680 - Alcala de la Real 


My) 





“b ARTE 9 FERROL 


' Ingeniero Comerma, 5 “y TALEÍA 
15404 - Ferrol Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 


My 


“ BRETEMAÁ NAUTICA 
República Argentina, 9 
bjos. - 15701 

Santiago de Compostela 
HOBBY CORUÑA 
Puentedeume, 11 
15007 - La Coruña 


NT 





A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


h ANSALOM 
Plz. España Galerias, 27 





LIBRERÍA QUIJOTE 

Real, 11 bajos 27001 - Lugo 
MAZINGER CORUÑA Rua Nova 114 
Barcelona, 93 27001 - Lugo 


15002 - La Coruña 


ASGARD HOBBIES JUGUETES ALLEN 
Oriente, 14 - Av, Albufera,35 
28220 - Majadahonda 28018 - Madrid 
MP - Mntigueldo, 62 
(MJ) MP) 28018 - Madrid 
LS - General Moscardo, 20 
EAZ2ARHORTA 28020 - Madrid 
Calle Ayala, 108 KIVAL 
28006 - Madrid Stua rt, 54 
OS CO JUNE 28300 - Aranjuez 
Cartagena, 117 E 
+ : LA FLECHA NEGRA 
AS Es Peñascales, 5 
BAZAR MARÍA LUISA: 28028 - Madrid 
Pen A S e LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Soledad Torres, 2 
CENTRO .HAKIM 28004 - Madrid 
Av Constitución 90 
Centro Comercial Circulo ci api 
28850 - Torrejón de Ardoz ROD Getafe 
MI) LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 24 
COMERCIAL LEDA 28770 - Colmenar Viejo 
- Japón 13 =, E, 
28993 - Alcorcón Q LIBRERIA VIDEO 
- Polvoranca "CLUB RAFA 
28923 - Alcorcón Monegros, 71 
28915 - Leganés 


DEPORTES LA OLIMALADA 


“MIKIKA 
on . GQ Com. Burgocentro, 1 Loc 
$ 84 - 28230 - Las Rozas 
loo 28400 y MILLENIDM “ROSÁN” 
Collad o Villalba Avda. Virgen de Loreto, 16 
E AEETRN 28850 - Torrejón de Árdoz 
pl L 
e. Canillejas a Vialvaro 101 Ad e ARAS 
28022 - Madrid vd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
ESPACIO PROFUNDO Local b-37 - 28100 
Eduardo Morales, 19 Alcobendas 
268025'- Madrid MODELISMO EL ESCORIAL 
EXCALIBUR Dos de Mayo, 5 
Principe de Vergara, 82 28280 - El Escorial 
28006 - Madrid 


MYSTIC GAMES 

Ctro. Cial. El Val, loc. 243 
Av. Valladolid s/n 

28804 - Alcala de Henares 


y FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


My MP 


GALAXIA HOBBIES 

Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar 

28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 


OTUM CENTER 
- Fundadores, 9 





Calle Madrid, 105 local 7 28028- Madrid 
28902 -Getafe | 
My) 
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WARGAMES 

COMICS DIANA 

Paseo de la Alameda 
de Osuna 72 

28042 - Madrid 
ZEPPELÍN 

General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


ZONA 

Av. Covibar 8, 

planta 2 local 19 

28529 - Rivas Vaciamadrid 


CENTRO-MÁIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 





EL -TÚMULO 
Trinidad Grund, 21 
29001 - Mélaga 


MI 


HERMANOS MIRADO 


' Maiz Viñar, 14 


29600 - Marbella 


y 


(7) 


JUGUETERIA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


(MP) 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 


Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


, TODO TREN 
- Sta, Elena, 19 
29007 - Málaga 





MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


PF AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


A | 





HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


MAT Me 
AKIRA CÓMICS 


Finisterre 15 
28029 - Madrid 





ey) NORMA CÓMICS 
LA CORUNA ¡ PAPELERIA HISPANO 
San Andrés 122 Es ALEMANA 

15004 - La Coruña Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


IMPERIAL GAMES 
F Sector Islas, 17 
28760 - Tres Cantos 










tIUYA MI O JUGUETERÍA ALJOFRAN PAPELERÍA-LIBRERÍA J8M 

DIVERTIENDA LOGROÑO Avd Andalucia, 2 Avenida Europa, 1 

Huesca 36 ALCALÁ CÓMICS 28700 - 5.5, de los Reyes 28224 - Pozuelo de Alarcón : | | 

26005 - Logroño Avda. Guadalajara, 9 JUGUETERÍA ANMER E POINT CENTER os 
%: GÓNLEZ 28805 - Alcalá de Henares - Villagarcia, -General Díaz Porlier 93 Cree ad 

Marqués de Vallejo, 8 28011 - Madrid 28006 - Madrid 


Jj ÁNCAR 3 
Godella, 73 
28021 Madrid 


LIBRERIA LOS ALAMOS S.L 
Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 


- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


-Bravo Murillo, 18 


26001 - Logroño 
28015 - Madrid 















FP JUGUETERÍAS POLY (ME 
AMI E G - Ctro Cial. Parque Oeste, 40 My) ME MODELISMO FLAPS 
Plaza de los Pinazos, 190 2 e PO 
A | PA 28922 - Alcorcón | Antonio Serrano, 2 
| 280201 - Madrid pao - a PREFIJO 91 
G.0. CÓMICS Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 Cacóiilo de Aza 14-16 30593 - La Palma 
Ruíz de Alda, 26 local 10 ARCO IRIS 28023 - Majadahonda : ne Cartagena 
Juan Jose Martinez Seco, 68 ES 22037 Media | Pl 
A A JUGUETERÍAS POLY pa "e MODELTOYS f 
Gran Canaria - La Dehesa, 912 (MP) ' Plaza Huerto de los / ) 
"e EL PORTAL DIMENSIONAL ARTE - 9 28804 - Alcala de Henares Frailes s/n - 30400 a 
ud. Av. de Mayo,59 Loc. B - Hilarión Eslava, 56 - Parquesur, 16 y RUTA 33 Caravaca de la Cruz j 
435001 - Palmas de 28015 - Madrid 28916 - Leganes - Cartaya, 11 MD (MP | | 
| A 28012 - Madrid 28029 - Madrid TU OCIO a 
| (MI) MP) ARTE 9 Pera eos foi Es Enrique Tierno Galván, 1 NA RA JA 
Dr. Esquerdo, 6 28036 - Madrid 28840 Mejorada del Campo  Bttidlmida. 
le) 28028 - Madrid IDAZTI 
VS Ma MI Escuelas Pías,:15 
so 317300 - Tafalla 
ps / y 
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DE TENERIFE 
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A AARÓN ROJO 


Xx - 


ES LIBRERÍA GUERRERO 


SORIA 
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TARRAGONA 


A 
Xx 


INTERKITS 

* -Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERXITS 
A 
%, Ñ l 


La) -Doctor 


Xx 
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Xx 
TERUEL 
X/ 
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; WMÁGENES SHOP 


OO 


VALLADOLID 
ES LA PARADA 
WIP DE LOS cOMIcs 


TINE 
La) -Gran Vi 


O JUGUETERIA IRUSTA 
* JUGUETERIA:NOMAR 
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ta) Retuerto, 5 


SNOOP 
Ñ olenkalea, S 


ZAMORA 
Xx 


ZARAGOZA 
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Batalla (MES Flores, 3 
30008 Murcia 


Plza. Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada - Madrid 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 


Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 
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CODEX 


MARINES ESPACIALES ve CA 


A SÓ CODEX MARINES 
E ESPACIALES DEL CAOS 
AS 1,495 Pta /8,98 € 





Las Legiones del Gaos están formadas por retorcidos | 
renegados y traidores que han jurado derrocar al | 
Emparado; de la Ainanicao, al que: antaño sirvieron, | 





LAS ECODEX Abe] 


(Eears oscuros >) 


| CS CODEX MUNDOS ASTRONAVE 
CODEX ELDARS OSCUROS Mos A 975 Pta/5,85 € 
1 ,495 Pta / 8,98 € | Wir HUA | Nota: Es necesario disponer del Codex Eldar para poder | 
| Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros son Incursores > utilizar el contenido de este libro. 


| piratas que atacan sin previo aviso, matando o esclavi- | > de Los mayores Mundos Astronave Eldars son conocidos. y temidos | 
zando a cualquiera qué se cruce en su camino, | | -portoda la galaxia; Ullhw, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden y Alaitoc, | 


| | 
e E | 


A on 


| CODEX ELDAR 
1,495 Pta / 8,98 € 


Í Los Mundos Astronave de los Eldars están dispersos | 
entre las estrellas, enormes naves espaciales que | 

A albergan a los últimos supervivientes de una raza que || 

A antaño.dominó-el universo. Hoy, los Eldars combaten [WM 
contra las ofras razas de la Galaxia, e incluso récurren a Ki 
la piratería en:su lucha por evitar la extinción. 


++. 





Kara MER | j s 
| CINARNAMA 






ARI AMM 


40,000 





S en vel que: (nás el piba de ls fuerzas del Intferió O de uno de; 
"“Wsus numerosos enémigos en una desesperada batalla por 
la supervivencia en el universo asolado por las guerras del 41” 
! Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente 
- 2. cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y - ES 
ejércitos del universo de Warhammer 40, 000. Gáda Codex se: —— pra 
centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas p 5 
¡incluidas en el reglamento básico del j juego, € incluye la lista E 
de ejéreito completa de esa raza, equipo especial, información - 
+ de trastóndo, consejos: de pinttra y modelismo; etc. ¡En ellos, 
hasta los jugadores más ávidos encontrarán todo oque buscan! 
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sólo hay UA o 
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> CODÉX 
GUARDIA IMPERIA 


¿CODEX GUARDIA IMPERIAL 0 ás 
1,495 Pta / 8,98.€ NIE 


| Las vastas legiones de la Guardia Imperial son la 
| vanguardia de la humanidad frente a las innumera- 
| bles-amenazas alienígenas. 


CODEX ARMAGEDDON 
| | 975 Pta / 5,85 € | 
- Nota: Es necesario disponer del Codex Guardia [WM 
4 495 Pta /8,98 € | el Imperial, el Codex Marines Espaciales y el | 


Los Orkos son la más salvaje de las razas alienígenas: Sus | : | il: Codex Orkos para poder utilizar el contenido de | 
| ejércitos cubren los campos de batalla con hordas gigan- (AAA ÍA | este libro. 


tescas, aplastando al'enemigo en un alud de masacres y Armageddon: 'es unmundo desgarrado. por la mayor | 
violencia indiscriminada. invasión Orka de jódafa historia del Imperio en el que 

e se enfrentan lasfuerzas de la Humanidad y los Orkos- WE 

del mayor¡Waaagh! de la historia. | 


| 975 Pta/5,85.€ 


0] Nota; Es necesario disponer del Codex 
¡Guardia Imperial para poder utilizar el con- 
tenido de este libro. 
| Catachán es el mundo letal más famoso de la 
galaxia, y sus habitantes son los combatientes 
| de jungla másferoces al servicio del 
Emperador: Luchár contra:lds guerreros de 
Catachán es luchar contra las propias fuerzas 
de la naturaleza. 


LL CODEX 
MARINES ESPACIALES LOBOS ESPACIALES 


los Marines copada son los mejores guerre- 0 A Ejea Fr 
ros de la Humanidad, consagrados a la defensa" PRA en todo el Imp 


| a | 2 + porSu valentia y ansia de combatir, sín que 
del Emperador y del Imperio dela Humanidao.— —- tesimpófte la inferioridad numérica. 


"Los Marines e están organizados en. — CODEX 
Capítulos, Cadá uno de los cuales posee su pro- "4 

pia historia y trastondo; por lo que, utilizando este ANGELES OSCUROS 
2 Codex como base, hemos producido-una serie de 975 Pta/5,85 € 
—Á | Codex exclusivos de los Capites más famosos ., Los pérseverantes guerreros del 
de la historia. yN 2.5 Capítulo Angeles Oscuros:són témidos 
CODEX eN ñ a JS? la e pero: ás a gue 

ace diez mil años que a cabo 

ÁNGELES SANGRIENTOS una siniestra venganza. | 
975 Pta/5,85€. | AS ES 
Los Angeles Sangrientos es' el más Y Y A Es necesario disponer de; 
feroz de todos los Capítulos de. . hos Espaciales para-* 
Marines Espaciales. Se abalar= 5, ¡gue poder utilizar el conte- 
zan sobre sus enemigos con +» 55» 0 nido de estos libros, 
fuerza sobrehtmana y con la. "ta AS pues son parficulari- 
furiá suicida:de un demente... A -¡2aciones espocñicas. 

















A 







== “ODEX 


Ness 5 AE 


TL 





y UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de contínua expansión. 





¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 


Entonces queremos SI TIENES: A TE OFRECEMOS: 

ao > ya Buenos conocimientos Integración en una 

We e A del Hobby Games empresa en continua 
e Workshop expansión 

localidad como sí no F UE lr PP 

es así. ¡Si estás ntusíasmo sín límites Formación especializada 

O A Personalidad extrovertida y completa | 

oportunidad, escribe Ganas de trabajar Excelentes perspectivas— 

cuanto antes a la Flexibilidad en tu profesionales 

siguiente dirección: tiempo libre 


ATENCIÓN 
ZARAGOZA: 


Sí víves en esta 
localidad, envíanos tu 
currículum ¡YA!, 
Estamos buscando 
gente como tú. 


Oferta Empleo 


Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Pol. Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


BARCELONA 





¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 





MINI ONIL DIA LOA O 


Un informe de batalla de Warhammer 40,000 


y A pi 
AN 
1] 


AER 


na Y 
el EA 


NON 


por Phil Kelly, Paul Sawyer, Matt Hutson y Graham Davey 


ienvenidos al informe de 

batalla de este mes, donde 
hallaréis un auténtico muestrario 
de lucha y violencia, pues en la 
batalla combaten a muerte cuatro 
ejércitos distintos en un intento 
por hacerse con el control de un 
antiguo artefacto de inmenso 
poder. 


Cada ejército desplegó a sus mejores 
tropas contra las fuerzas de sus tres 
adversarios en una batalla llena de 
rencor y amargura en la que no se 
concedía piedad... ni se pedía. 


Del centro de una jungla hostil y deso- 
lada, entre las ruinas de una antigua 
civilización, había empezado a manar 
una perturbación psíquica tan despro- 
porcionadamente enorme que el pro- 
pio tejido de la disftormidad se plegó a 
su alrededor. El choque psíquico que 
supuso la llegada de esta nueva ame- 


naza fue de suficiente envergadura 
como para que varias razas iniciaran 
una investigación urgente sobre el 
asunto. Cada patrulla aterrizó en el 
planeta a escasas horas de la pertur- 
bación psíquica. 


Elegimos el objeto más extraño que 
pudimos encontrar para representar 
este antiguo portal de disformidad, la 
Llave de Techuán. Esta reliquia de 
una civilización extinguida es de gran 
importancia estratégica para todos los 
bandos, por lo que deben capturarla y 
mantener su posición a toda costa. 


Esta batalla utiliza un escenario distin- 
to a cualquier otro publicado en el 
reglamento de Warhammer 40,000 
que básicamente está diseñado para 
jugar una partida corta, pero increíble- 
mente intensa, en la que cualquier 
miniatura que no sea tuya es un obje- 
tivo. Necesitarás 
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pa] La misión de todos jos bandos es Negar al cena 
AA al objatia 


E Quien longa la rin 
sólo atacantes 


En esta misión deban 
1 Apliicaria 
Mi lugadar, infiracore: y A 


Al 1 Todos los jugadores tirar un y 
JM Fesullado máyor el ge la zo 
MN Proliera, seguido por al jugador 20 


o ii alto y as] Sucia rente 
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una buena dosis de habilidad para 
ganar en este escenario: y creemos 
que es mejor jugar esta partida entre 
amigos que tengan un buen sentido 
del humor (por desgracia, en lugar de 
eso, nosotros tuvimos que jugarla con 
los miembros del equipo de White 
Dwarf -Tipo Gordo). Nosotros reco- 
mendamos un límite de 1.500 puntos 
o menos, ¡ya que, si no se cumple 
esto, no habrá espacio suficiente en 
la mesa para colocar todas las minia- 
turas! Recordad que cualquier ele- 
mento distintivo del terreno puede ser 
sustituido por el zigurat y que, ya que 
todos los jugadores empiezan a la 
misma distancia del objetivo y hay 
muchos elementos de escenografía, 
no os podéis equivocar. Así que, 
entrad en el campo de batalla ¡y a ver 
quién consigue ser el rey del castillo! 


En 

E p- 
ÓRDENES 

ro del campo de batalla. ecupar al objab 


al final de la batalla sorá el vencedor En derrita bo Nil 


osa mésidn no hay densas 


REGLAS ESPECI 
5 especiales de combat 


On 
le de la bataita Pacino (sólo durante el primar buno de carla 


ado. El que obilenga el 
ña de despliegue que | 
A el segundo resultado LAS 


La zona de despliegue de cada jugador está indicada 


A de 


. Pp en el mape de la derecha. Todas 
: L 5 das | 
splegar dentro de la zonal de desplepua oa E” 


El jugador que olgió en primar lugar despliega una de 
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¡EL ÚLTIMO EN LLEGAR ARRIBA ES UN KANIJO! 


Phil: Bien, he 
estado impor- 
tunando al 
resto del 
equipo de 
White Dwarf 
con mi ejérci- 
to de Ulthweé, 
L así que final- 
Phil Kelly mente he 
decidido pro- 
bar su valía en un informe de bata- 
lla. Además, ya habíamos jugado 
este escenario un par de veces 
antes y siento que hoy es mi día. 





Siempre intento reflejar el trastondo 
de Ulthwé en mi selección de 
tropas, pero debo confesar que 

me dejo influir por lo que parece 
bueno sobre el papel (¡malditos 
jugadores Eldars! —Tipo Gordo). 
Creo que una unidad de 17 
Guardianes Negros con un cañón 
estelar sería un buen comienzo. 
Por desgracia, como la práctica 
totalidad de las demás miniaturas 
que habrá, en la mesa estarán 
enfundadas en sus antiguas servo- 
armaduras, no puede esperarse 
demasiado de sus catapultas shuri- 
ken. Aun así, si consiguiesen llegar 
al objetivo en el último turno, su 
superioridad numérica podría incli- 
nar el resultado de la partida a mi 
favor. La otra unidad obligatoria de 
Guardianes Negros es una 
Escuadra de Guardianes de Asalto 
| de 10 hombres. Esta únidad siem- 
pre es una sorpresa desagradable 
para los demás y, escoltada por 
una escuadra de nueve Espectros 
Aullantes, puede ser valiosísima en 
situaciones apuradas. 


Al Consejo de Videntes lo he equi- 
pado con una cantidad respetable 
de Yelmos Cristalinos y de Lanzas 
Brujas matademonios, por si llego a 
enfrentarme en combate al 
Devorador de Almas de Graham en 
lo alto del zigurat (¡qué gran ima- 
 gen!), y tantos poderes psíquicos 
como fui capaz de adquirir. 


Finalmente, mis fervientes 
Dragones Llameantes y un cañón 
de vibración anti-tanque me propor- 
cionarán una fuerza versátil. En 
realidad, intentaré utilizar la mayo- 
ría de mis tropas para dar tiempo a 
mi Consejo de Videntes a subir 
hasta el escalón más alto del zigu- 
rat, donde morirá hasta el último de 
ellos si fuera necesario. 


Tengo la sensación de que la 
partida va a ser extremadamente 
sangrienta... 
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Matt: Sólo 
hay una 
manera de 
combatir con 
un ejército 
de Templa- 
rios Negros: 
permanecer 
bien cerca 
del enemigo. 
Con esta 
idea en men- 
te, he elegido tantas tropas de asal- 





Matt Hutson 


to como he podido. Sabiendo que 


no necesitaría viajar muy lejos para 
llegar al objetivo, he decidido con- 
centrarme en los números y he 
escogido un ejército basado en la 
infantería. Lo primero en mi lista de 
la compra es mi unidad de 15 
Templarios Negros. Esta será per- 
fecta para el escenario, ya que 
puede absorber un montón de 
impactos. En esta unidad pondré al 
Paladín del Emperador para disua- 
dir a cualquier deshonroso enemigo 
de la idea de dispararle antes de 


que llegue al cuerpo a cuerpo. Mi 


segunda elección es una Escuadra 
de Asalto de 8 hombres comandada 
por un Capellán. Con su cuota com- 
pleta de armas de energía, los hom- 
bres de esta escuadra deberían de 
ser capaces de acabar con cual- 
quier escuadra enemiga de Marines 
Espaciales. Para dar a esta escua- 
dra un poco de cobertura, he elegi- 
do dos pequeñas Escuadras de 
Templarios Negros: la primera arma- 
da con un cañón de plasma y la 
segunda con un cañón de fusión. 
He completado mi ejército con un 
Dreadnought por la simple razón de 
que no había utilizado ninguno 
desde hacía mucho tiempo. 


Como Voto he elegido aceptar cual- 
quier desafío. Impactar con un 3+ 
contra Marines y Guardianes 
Negros me será muy útil. Aunque 
tener que avanzar siempre trás un 
combate puede suponer un proble- 
ma, ¡ya que tal vez capturaré el 
objetivo sólo para ver cómo mi ejér- 


cito pasa de largo! 


Empezar cerca del ejército de Paul 
sería interesante, ya que sé que 
querrá aliarse e 
interpretar su perso- 
naje. Además, arran- 
carle el corazón al 
comandante del 
ejército de mi jefe tam- 
bién sería bastante diverti- 
do. Debéis tener en cuenta que 
su ejército de Enanos barrió el 
suelo con mi ejército de Elfos 
Oscuros la semana pasada. La 
venganza será más dulce. 


Graham: La 
primera vez 
que proba- 
mos este 
escenario 
durante la 
Navidad 
pasada, con- 
seguí ganar 
moviéndome 
lentamente 
hacia el obje- 
tivo, con lo que llegué en bastante 
buen estado al último turno. Mi plan 
consiste en repetir esa táctica, aun- 
que la duración aleatoria de la parti- 
da puede hacerlo un pelín complica- 
do (no utilizamos esta regla en la 
última partida). 
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Graham Davey 


La última vez utilicé un ejército de 
infantería pura y planeaba hacer lo 
mismo hasta que se me ocurrió 
que no había utilizado nunca antes 
mi Devorador de Almas en un infor- 


me de batalla. Ahora, cuando uso a 


este chico grandullón, procuro que 
haya un montón de Paladines del 
Caos alrededor para asegurarme 
de que consigue poseer a uno de 
ellos lo bastante rápido (y no tener 
que gastarme los puntos que cos- 
taría incluirlo directamente) y tener 
así una buena oportunidad de que 
NO posea a mi carísimo Paladín 
Legendario. No obstante, esta es 
una partida de 1.000 puntos y sólo 
puedo incluir UN Paladín del Caos. 
Esto hace que sea muy arriesgado 
incluir a un Gran Demonio; pero en 
un mundo perfecto aparecería en el 
último turno y se lanzaría hacia el 
objetivo con su movimiento de 
carga de 30 centímetros atemori- 
zando a todo el mundo con su 
habilidad de causar miedo. ¡Nunca 
se sabe! 





Paul: ¡Caramba, 
con toda la chá- 
chara que hay 
en el estudio 
sobre el nuevo 
Warhammer, 
uno se siente 
extraño jugando 
a Warhammer 
40,000! 


La última Navi- 


Paul Sawyer 


dad dejé pasar, amablemente (e in- 


conscientemente), la Nochevieja jugan- 
do con el equipo de la White Dwarf en 
lugar de hacer algún trabajo útil. 
Entonces aparecieron con un escenario 
bastante majo que permitía un mano a 
mano entre cuatro jugadores. Así que, 
cuando nos reunimos para decidir 
sobre qué iba a tratar el Informe de 
batalla de este mes, y sabiendo que no 
iba a salir ningún libro de ejército ni nin- 
guna caja de juego, ¡nos pareció evi- 
dente que debíamos optar por una car- 
nicería a cuatro bandas! 


¡En esta batalla tengo que enfrentarme 
a un ejército Eldar de Ulthwé con su 
Consejo de Videntes, a una cruzada de 
Templarios Negros liderada por un 
Paladín del Emperador, y a la malvada 
Legión Negra de Traidores al Empera- 
dor y con quién sabe qué abominacio- 
nes que pulularán por el campo de 
batalla! Es bastante evidente que para 
ganar este escenario voy a necesitar un 
personaje realmente potente para que 
no me aparten del objetivo, ¡así que 
elegiré dos!: un Capellán montado en 
motocicleta, que me será muy útil por 
su Resistencia y su tirada de salvación 
invulnerable, y un comandante, también 
en motocicleta y con un Aura de Hierro. 
Creo que eso debería de ser suficiente. 


Pap, CES 


La clave de la misión está en propor- 
cionar apoyo pesado a aquellos ele- 
mentos del ejército que vayan a “subir 
a las alturas”. Dos Dreadnoughts 
podrían comportarse bastante bien en 
combate cuerpo a cuerpo y deberían 
de poder arreglárselas proporcionando 
fuego de cobertura a larga distancia 
allí donde fuese necesario. Si eso lo 
reforzamos con una Escuadra de 
Exploradores armados con rifles de 
francotirador y un bolter pesado, una 
Escuadra Táctica montada en un 
Razorback y cinco motoristas, aunque 
sea un ejército pequeño, será real- 
mente contundente. 


En realidad, no tengo un plan precon- 
cebido, ya que el desarrollo del juego 
va a tener mucho que ver con el terre- 
no, la disposición y todo eso. Con este 
ejército dispongo de suficiente veloci- 
dad como para hacer una loca pene- 
tración hacia el objetivo y estar de 
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vuelta sin haber molestado a nadie, 


dejando que los demás se peleen 
entre ellos. 


El factor clave es dónde va a desplegar 
cada uno. No me inquieta excesiva- 
mente el hecho de empezar cerca de 
los Templarios Negros de Matt, ya que 
son honorables Marines Espaciales. En 
todo caso, yo apuntaré a los alienige- 
nas y a los traidores. Tampoco me pre- 
ocuparía demasiado de los Eldars, ya 
que sólo su Consejo de Videntes puede 
suponer un problema. El ejército que no 
querría tener cerca son los Marines 
Traidores de la Legión Negra. Todavia 
tengo que ganar por primera vez a 
Graham y, además, me ha estado 
dando la paliza toda la semana con sus 
Devoradores de Almas. 


El hecho de que yo sea su jefe no 
debería afectar en ninguna medida su 
elección de objetivos cuando las 
cosas se pongan feas... 
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1 Comandante de Ejército con moto- 
cicleta, arma de energía, 

aura de hierro y granadas 
perforantes. 135 puntos 


1 Capellán con crozíus arcanum, 
rosarius y granadas 
perforantes. 105 puntos 


4 Motoristas Marines Espaciales 
con dos bolters acoplados y 

pistolas bolter. 1 Sargento con 

arma de combate cuerpo a 

cuerpo y pistola bolter. 176 puntos 


6 Marines Espaciales Tácticos, uno 
con cañón láser y uno con rifle de 
plasma. 111 puntos 


Razorback con reflector 86 puntos 


5 Exploradores, uno con bolter 
pesado y cuatro con rifles de 
francotirador. 95 puntos 


1 Dreadnought con arma de 
combate cuerpo a cuerpo, 
lanzallamas pesado y cañón 

de asalto. 115 puntos 


1 Dreadnought con arma de 
combate cuerpo a cuerpo, 

bolter de asalto y dos cañones 
automáticos acoplados. 110 puntos 


1 Motocicleta de Ataque 
con cañón de fusión 65 puntos 


TOTAL 1.000 puntos 








1 Paladín Legendario con Juggernaut, marca de Khorne, 7 Marines Espaciales del Caos, uno 
hacha de Khorne, pinchos y pistola bolter, 141 puntos con cañón láser. 120 puntos 





1 Devorador de Almas 140 puntos 10 Marines Espaciales del Caos con granadas de 
fragmentación y uno con rifle de plasma. Paladín 

del Caos con la marca de Khorne y puño de 

combate. 211 puntos 





6 Exterminadores del Caos, uno con cañón automático, uno 
con puño sierra, tres con garras relámpago y tres con combiar- 









mas bolter-rifle de fusión. 268 puntos 
7 Marines Espaciales del Caos, uno con TOTAL 1.000 puntos 
cañón láser. 120 puntos 
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La Cruzada de Quaran 
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1 Paladín del Emperador 105 puntos 


1 Capellán con armadura artesanal, arma de combate 
cuerpo a cuerpo, crozíus arcanum de precisión, 
honores de exterminador, sello de pureza, rosarius, 


retrorreactores y granadas de fragmentación. 148 puntos 
6 Iniciados, uno con cañón de plasma. 90 puntos 
5 Iniciados, uno con rifle de fusión. 

1 Neófito con escopeta. 96 puntos 


10 Iniciados con pistola bolter y arma de combate cuerpo 
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322 puntos 





1 Consejo de Vidente que incluye: 
1 Vidente con lanza bruja, runas de adivinación, yelmo cristalino, 


runas de protección y visión del futuro. 1 Widente con pistola shuri- 


ken, arma de combate cuerpo a cuerpo y ataque mental. 

1 Vidente con lanza bruja, yelmo cristalino y guía. 1 Brujo con 
pistola shuriken, arma de combate cuerpo a cuerpo y 
potenciación. 1 Brujo con pistola shuriken, arma de combate 
cuerpo a cuerpo y poder de Isha. 1 Brujo con pistola shuriken, 


arma de combate cuerpo a cuerpo y destructor. 1 Brujo con pisto- 


la shuriken, arma de combate cuerpo a cuerpo e inspiración. 


7 Espectros Aullantes con pistola shuriken y arma de energía. 
1 Exarca con ejecutora y acróbata. 157 puntos 








a cuerpo, uno con lanzallamas y uno con arma de energía. 
5 Neófitos con pistola bolter y arma de combate 


cuerpo a cuerpo. 218 puntos 


8 Marines de Asalto con granadas de fragmentación y dos con 
arma de energía. 220 puntos 


1 Dreadnought con cañón de asalto, lanzallamas pesado, arma 
de combate cuerpo a cuerpo, blindaje adicional y descargadores 
de humo. 123 puntos 


TOTAL 1.000 puntos 
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Hueste Psíquica de pesen! 


ele juin 4 | 






1 Cañón de Vibración con dos eldars de dotación. — 60 puntos 


4 Dragones Llameantes con bombas de fusión y rifles de fusión. 
1 Exarca con pica llameante, bombas de fusión y 


puño ardiente. 134 puntos 


9 Guardianes Negros (Escuadra de Asalto) con pistola shuriken 
y arma de combate cuerpo a cuerpo y dos con rifle de fusión. 

1 Brujo con lanza bruja y potenciación. 124 puntos 
15 Guardianes Negros con catapulta shuriken y un cañón este- 
lar en plataforma. 1 Brujo con pistola shuriken, arma de mano y 
ocultar, 212 puntos 


TOTAL 


1.000 puntos 





Los Marines Espaciales del Caos de 
Graham avanzaron decididamente a 
través de la jungla, dirigiéndose hacia 
los Cicatrices Blancas de Paul y disper- 
sándose en dirección al objetivo central. 
Era altamente probable que Graham 
acabara luchando con Paul, sobre todo 
porque los Cicatrices Blancas eran los 
más cercanos. Debido a las reglas de 
combate nocturno, la visión no era lo 
bastante buena como para interpretar 
los centelleos blancos en la distancia 
como figuras concretas. Los Cicatrices 
Blancas, de todas maneras, ya habían 
tenido en cuenta esa eventualidad. Uno 
de sus imponentes Dreadnoughts derri- 
bó un árbol con su puño de combate, 
dando cuenta de una Escuadra de 
Templarios Negros que se protegía 
entre las ruinas. Uno de ellos estaba 
colocando en posición un arma de 
aspecto pesado. El miembro más ade- 
lantado de la escuadra estaba justo al 
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TURNO UNO 


alcance del cañón de asalto del 
Dreadnought, así que tres cañonazos 
de gran calibre cayeron entre la escua- 
dra. Un Marine Espacial recibió un 
impacto directo en el cuello que lo elimi- 
nó al instante. 


Como respuesta, el Marine Espacial 
con el cañón de plasma trató de devol- 
ver el fuego, pero el Dreadnought se 
había sumido en las sombras y los 
Templarios perdieron su pista. Mientras 
los Templarios Negros de Matt atrave- 
saban las ruinas que había entre ellos y 
el objetivo, su Dreadnought activó los 
lanzadores de humo, lo que les dioma- 
yor cobertura para el avance. 


El turno de Phil empezó con la redistri- 
bución de sus fuerzas: los Eldars se 


ciones de tiro. El Consejo de Videntes 
se puso a cubierto entre los restos dis- 
persos de unas viviendas cercanas, 


Bueno, sí eres un buen chico, tengo Un bonito 


Whirlwind para t1... 
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movieron para conseguir mejores posi- 


trazando símbolos arcanos de protec- 
ción en el aire. Los Guardianes 
Negros se beneficiariían del poder 
guía durante este turno y, como era de 
esperar, el Consejo de Videntes utilizó 
el poder psíquico visión de futuro. 
Como disparar era muy difícil debido a 
las reglas de combate nocturno, Phil 
utilizó la habilidad Eldar de pies ligeros 
para mover sus tropas hasta posicio- 
nes mejores. La excepción fueron los 
Guardianes Negros, que avistaron a 
un grupo de Templarios en la lejanía y 
dispararon el cañón estelar contra 
ellos. Dos Marines Espaciales cayeron 
ante las explosiones hipercalientes del 
plasma, con lo que se demostró la inu- 
tilidad de las armaduras pesadas ante 
un arma tan poderosa. 





Con los motores rugiendo, los Cicatrices Blancas del Adeptus Astartes toman posiciones entre las numerosas ruinas, 


> o a > 


O GE Negros avanzan con el Paladin del Emperador al bate: 


Paul: “Hemos 
de destruir todo el 
ejército de Phil. 
¡Vamos a por él, 
Matt! Les dispararé y 
te dejaré en paz” 


Matt: “No te creo” 


Es 7 
Y -L 
E 


| LA 
El preciso Ojo Maligno de Graham a 


significado la muerte para mas de un 
adversario poco atento... 





El turno de Graham comenzó con la 
tirada para determinar si el Devorador 
de Almas se manifestaba este turno. 
Teniendo sólo dos personajes, uno de 
los cuales era un Paladín Legendario 
de Khorne montado en un Juggernaut, 
Graham necesitaba realmente tener 
mucha suerte para que su demonio 
apareciera. Con un giro de muñeca 
bastante espectacular, Graham obtuvo 
un 6 para su Paladin del Caos ¡y las 
caras de todo el equipo adoptaron una 
expresión de preocupación cuando la 
miniatura fue sustituida por la de un 
enorme demonio alado! Las huestes 
del Caos avanzaron a través de las rui- 
nas con su visión liberada al fin de las 
sombras de la noche. La Escuadra de 
Exterminadores del Caos que se dirigía 
al flanco de los Cicatrices Blancas dis- 
paró una andanada de proyectiles de 
cañón automático contra el lateral 
expuesto del Razorback de Paul. La 





No estaráis moviendo esos Guardianes hacia mi 


Caos y su sequito, ¿verdad? 





explosión resultante fue tan bestial que 
la tripulación quedó aturdida, lo que 
hacía imposible que el tanque pudiera 
disparar en el siguiente turno. 


Al ver cómo aquella amenaza avanza- 
ba hacia sus tropas, Paul movió su 
Motocicleta de Ataque para enfrentar- 
se a los Exterminadores. El cañón de 
fusión disparó un fino rayo de calor 
contra la piel de la bestia y la vaporizó 
en el acto. 


Los Marines de la Escuadra Táctica 
salieron del Razorback dañado, prepa- 
raron sus armas y ametrallaron a los 
Exterminadores del Caos. El arma de 
plasma no tuvo ningún efecto y sólo 
chamuscó a una de aquellas mons- 
truosidades en armadura, pero el 
fuego combinado de los bolters tam- 
poco hizo mucho más. El Marine de 
los Cicatrices Blancas armado con el 
cañón láser, no obstante, consiguió un 


Señor del 


El Devorador de Almas aparece... como por arte de magia. 
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sonoro impacto en uno de los 
Exterminadores del Caos, vaporizan- 
do a la deforme y corpulenta criatura. 
Graham estaba obligado a efectuar un 
chequeo de moral. Tiró y lo pasó. 


Concentrando su fuego sobre las fuer- 
zas del Caos, los Cicatrices Blancas 
de Paul dispararon sus cañones de 
asalto contra la escolta del Paladín 
Legendario de Khorne; pero, en su 
éxtasis de destrucción, esta no cayó 
en la cuenta de que se hallaba bajo 
fuego enemigo y confió en sus malig- 
nos dioses para que la protegiesen. 
Dirigiéndose frontalmente hacia el 
objetivo, el Dreadnought principal de 
Paul descargó su cañón de asalto 
sobre el Devorador de Almas recién 
manifestado. Aunque dos disparos 
acertaron a la gigantesca 
bestia, esta ignoró los 
impactos como si ni 





Graham: “Si dejas a 
mi Devorador en paz, 
me pensaré si dejo 
con vida a tu Consejo 
de Videntes”. 
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Los Dragones Llameantes avanzan cautelosamente hacia el 


Dreadnought de los lemplarios... 
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Paul: “¡Monstr A IO 
de grandes alas q SA ñ de 
identificado... ye A 
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Destruidlo!”. 
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siquiera los hubiera nota- 

do. De todas maneras, ahora el 
demonio sabía dónde se encontraba 
el Dreadnough!t... 


El turno de Matt tuvo poca acción más 
que el primero. Moviendo todas sus 
fuerzas hacia adelante, continuó su 
lento avance a través del irregular suelo 
con el grueso de sus fuerzas. De todas 
formas, su Escuadra de Asalto avanzó 
entre las ruinas hacia los Cicatrices 
Blancas, apoyada por una pequeña 


Escuadra Táctica equipada con un 
cañón de fusión. El Dreadnought de los 
Templarios Negros se alejó, utilizando 
el bosque como cobertura, para atacar 
a los Dragones Llameantes que se iban 
aproximando. 


Al contemplar cómo el compacto 
Consejo de Videntes se movía entre 
los edificios en ruinas, Matt aprovechó 
su oportunidad y abrió fuego con el 
cañón de plasma y los bolters de una 
de sus escuadras. Con una plantilla 
fabulosamente colocada, Matt consi- 
guió cubrir a cinco de los componen- 
tes del Consejo. De todas formas, los 
efectos psíquicos de la visión del futu- 
ro advirtieron a los líderes eldars del 
ataque. Corriendo como posesos 
hacia los edificios más cercanos, 
esquivaron el fuego lo suficientemente 
bien como para no ser dañados, ya 
que Phil (como era de esperar) pasó 
sus cinco tiradas de salvación. 


Phil volvió a dedicar su turno a manio- 
brar sus tropas hacia posiciones más 
eficaces utilizando los pies ligeros para 
llegar a espacios cubiertos. Al inicio de 
su turno, Phil superó todos sus cheque- 
os psíquicos, así que pudo utilizar de 
nuevo la guía sobre los Guardianes 
Negros y la visión del futuro sobre su 
Consejo de Videntes. El cañón de pris- 
ma abrió fuego una vez más sobre la 
única escuadra de Templarios Negros 
visible, consiguiendo tres impactos esta 
vez. A pesar de ello, Matt había manio- 
brado hacia cubierto y, como resultado 
de ello, sólo murió uno de los Templa- 
rios, un Neófito. Los Templarios Negros 
estaban perdiendo hombres, pero 
ganaban posiciones. Muy pronto empe- 
zaría una batalla campal... 
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' Con una cínica sonrisa (marca de la 
casa —Tipo Gordo), Graham empezó a 
dirigir a sus tropas hacia los Cicatrices 
Blancas de Paul. Los Exterminadores 
abandonaron su cobertura y el Señor 
de Khorne y su séquito personal se 
movieron peligrosamente cerca del 
zigurat. El Devorador parecía estar 
otra vez a distancia de asalto y, por la 
expresión de la cara de Paul, parecía 
como si le hubiesen dicho que habían 
llegalizado la tortilla de patatas. 


El cañón láser que había en la colina 
detrás de las lineas de Graham abrió 
fuego contra la Motocicleta de Ataque; 
pero, increíblemente, no fue capaz de 
destruirla. El segundo cañón láser 
descargó una ráfaga contra el Dread- 
nought de los Cicatrices Blancas que 
había disparado su cañón automático 
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TURNO TRES. 


contra el Devorador de Almas en el 
turno anterior; el proyectil impactó, 
averiando una de sus armas. El 
Exterminador del Caos con el cañón 
automático volvió a apuntar al flanco 
descubierto del Razorback y las pode- 
rosas explosiones destruyeron sus 
orugas, inmovilizándolo definitivamen- 
te. Uno de sus infernales secuaces 
disparó con su rifle de fusión y dejó 
inoperativo el sistema de armamento 
del tanque durante el turno siguiente. 


La fase de asalto de Graham comenzó 
con una aplastante evidencia: el astuto 
Demonio vociferó mientras se lanzaba 
de cabeza contra la Escuadra Táctica 
de Paul. Mutilando a los pobres 
desafortunados con su 

hacha demoníaca, el 
Devorador de 
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Almas acabó cona un Cicatriz Blanca 
por cada uno de sus ataques. El único 
Marine Espacial que quedó con vida 
pensó tras el punto de mira de su arma 
que debía huir de toda aquella carnice- 
ría, pues no tendría ninguna oportuni- 
dad en combate singular contra la bes- 
tia. Las cosas se iban poniendo cada 
vez peor para Paul, pues el Devorador 
fue capaz de entrar en combate cuerpo 
a cuerpo con uno de sus Dread- 
noughts, con lo que evitaba que abriese 
fuego contra él. | 
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¡Iraición! Los Marines de Á 


administran un severo correctivo a los Motoristas 


El devastador Devorador de Almas empieza a destrozar Cicatrices Blancas. | 


Paul: “Matt, si te vuelves contra mí, te 
cargaré con todo lo que tengo”. 


Cicatrices Blancas. 






Matt: “¿Es eso una amenaza, Paul? 


Pues, ¡A LA CARGA!”. 


Era el turno de Paul que estaba obli- 
gado a tomar médidas drásticas si 
quería sobrevivir. Los Cicatrices 
Blancas, guiados por su Comandante 
y el Capellán, se desplazaron para 
intentar ocupar el centro del tablero y 
tener así un camino despejado hacia 
el objetivo. El Dreadnought de Paul 
que todavía no había entrado en com- 
bate se dirigió hacia el Devorador de 
Almas para ayudar a su atribulado her- 
mano de batalla. La Motocicleta de 
Ataque retrocedió hasta situarse fuera 
del alcance de los Exterminadores del 
Caos y abrió fuego con sus bolters 
acoplados y su cañón de fusión. Los 


La Escuadra de Asalto Carga contra el Señor del Caos, ganando tiempo 


monstruos en armadura no sufrieron 
daño alguno. El Marine Espacial de los 
Cicatrices Blancas que había sobrevi- 
vido al ataque inicial del Devorador se 
replegó en busca de una buena posi- 
ción de disparo para su cañón laser, 
pero no pudo encontrar ningún objeti- 
vo adecuado. 


Paul se sintió algo más esperanzado 
cuando su segundo Dreadnought 
entró en combate con el Devorador, ya 
que confiaba en que la potencia com- 
binada de estas grandes máquinas de 
guerra sería un problema incluso para 
la furia de un Gran Demonio de 


Khorne. No obstante, dado que un 
Devorador de Almas es una criatura 
monstruosa y tiene una tirada de 
2D6+Fuerza para penetrar armaduras, 
los Dreadnoughts de Paul necesitarían 
tener mucha suerte para ganar a 

su demoníaco adversario. Los 
Dreadnoughts consiguieron dos 
impactos sobre el demonio, pero su 
aura demoníaca le protegió de las 
heridas, ya que Graham superó sus 
dos tiradas de salvación. El Devorador 
de Almas rugió de furia y, con una llu- 
via de golpes, redujo a uno de los 
Dreadnoughts a una humeante pila de 
metal triturado. 


Matt: “Paul, contén al 


Devorador con tu ejército 
mientras ocupo el objetivo”. 
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a costa de sus vidas... 


Paul: “Interesante forma de 


despedirte, Matt”. 





Pero lo peor estaba por llegar: en un 
acto de traición sin precedentes, los 
Templarios Negros barrieron las posi- 
ciones de las Motocicletas de los 
Cicatrices Blancas, escupiendo fuego 
con todas sus armas. Matt sintió un 
regocijo malicioso cuando su rifle de 
fusión, sus bolters y sus pistolas bolter 
se llevaron por delante a cuatro moto- 
ristas desprevenidos. Los Marines de 
Asalto de los Templarios Negros, dirigi- 
dos por el Capellán Fernández, se lan- 
zaron al combate con el resto. Debido 
a su voto sagrado impactaban con 3+, 
lo que les daba ventaja. En un comba- 
' te sangriento y doloroso, el resto de 
Motoristas fueron asesinados y el 
Capellán herido. Como respuesta, los 
Cicatrices Blancas consiguieron herir 
al Capellán Fernández antes de reti- 


Mientras que incluso los dos poderosos Dreadnoughts fallan en su intento de 


FT “E 
! o 


hacer retroceder al Devorador de Almas. 


rarse a la relativa seguridad de los 
bosques. Paul no se sentía feliz, pues 
los Marines de Asalto continuaron su 
maniobra en dirección a su Escuadra 
de Exploradores. 


En el otro lado de la mesa, el ambien- 
te se estaba caldeando para los 
Eldars. Con un sonoro grito de guerra 
que decía "¡Qué demonios, voy a 
daros un poco de caña!”, Phil lanzó a 
su Escuadra de Asalto de Guardianes 
Negros contra la escolta del Señor del 
Caos de Khorne en un intento de 
retrasarle para que no alcanzase el 
objetivo. Á pesar de estar en una 
desesperante inferioridad, los 
Guardianes no sólo eliminaron a uno 
de los Marines del Caos, sinó que 
hirieron al propio Paladín de Khorne. 


E pr 


Con una vaga expresión de sorpresa, 
el Señor del Caos los atacó con su 
hacha, y descuartizó a tres 
Guardianes, pero ellos aguantaron la 
posición con resolución. 


No obstante, en el flanco derecho, Phil 
había fallado sus cálculos sobre la dis- 
tancia que separaba a sus Dragones 
Llameantes del Dreadnought de Matt. 
La colosal bestia cargó contra los gue- 
rreros especialistas en medio de un 
atronador sonido metálico antes de 
que tuvieran ninguna oportunidad de 
usar sus potentes armas de fusión. 
Los cuerpos de coraza roja fueron 
destripados por el Dreadnought, que 
poco después avanzaba hacia el 
cañón de vibración que había en la 
zona de despliegue de Phil. 
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En cuanto los Exterminadores de 
Graham cambiaron de dirección y 
empezaron a avanzar hacia el objetivo, 
abrieron fuego contra la Escuadra de 
Espectros Aullantes que había cerca 
de los escalones del zigurat. Danzando 
en medio de una cortina de fuego de 
bolters y cañones automáticos, las 
Espectros Aullantes emergieron sin 
roce alguno. Los Marines del Caos que 
había tras ellas, no obstante, consi- 
guieron acabar con dos de las veloces 
Eldars. El Paladín de Khorne, recupe- 
rado del shock del asalto de los 
Guardianes, segó la vida del Brujo que 
acompañaba a la Escuadra de Asalto; 
pero el psíquico debió de actuar sobre 
la fantástica fuerza del General del 
Caos, ya que Graham sacó tres unos 
seguidos y sus golpes no hicieron 
nada. Sus compañeros eliminaron a un 
par de Eldars más, y sufriendo sólo 
una baja entre sus propios hombres, 
así que esta vez fueron los Guardianes 
quienes huyeron. 





TURNO CUATRO 


El Devorador de Almas, que disfrutaba 
enormemente del combate con el 
Dreadnought restante, dio hábilmente 
un paso atrás para esquivar el puño de 
combate de la máquina antes de redu- 
cirla a pedazos con su hacha. Sólo 
para ser el primero en ocupar el objeti- 
vo, Graham movió el demonio hacia la 
cima del zigurat. 


Exasperado por la traición de Matt en el 
turno anterior, Paul disparó todo lo que 
le quedaba contra los Marines de Asalto 
de los Templarios Negros, que seguían 
barriendo el bosque: bolters, bolters 
pesados, cañones láser, rifles de franco- 
tirador y cañones de fusión abrieron 
fuego y cuatro Templarios Negros murie- 
ron incluso antes de tocar el suelo. 
Considerablemente reducida en núme- 
ro, la Escuadra de Asalto de Matt sólo 
fue capaz de eliminar a dos 
Exploradores. La réplica de los 
Exploradores Cicatrices Blancas y el 
Capellán de Paul acabó con otros dos 


Marines de Asalto de los Templarios 
Negros. Como resultado de ello, los 
Capellanes quedaron frente a frente y el 
de Matt le partió el espinazo al de Paul. 
A pesar de que Paul había eliminado a 
otro Marine de Asalto, perdió el comba- 
te, así que los Exploradores se retiraron 
hacia la zona de despliegue de los 
Cicatrices Blancas. Peor aún, después 
de fallar el chequeo de liderazgo y correr 
hasta el borde de la mesa, los Explora- 
dores perdieron su última oportunidad 
para reagruparse y desaparecieron. El 
Capellán de Matt, su único supervivien- 
te, entabló un combate con el último 
superviviente de la Escuadra Táctica de 
los Cicatrices Blancas. Creo que no es 
necesario decir que, a estas alturas, 
Paul no estaba dando precisamente sal- 
tos de alegría. 
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Los Marines de Asalto practicamente son aniquilados 
durante su asalto contra los Exploradores Cicatrices Blancas. 


La Escuadra de Asalto huye del Señor del Caos para salvar sus vidas. 





66 LA BATALLA POR LA LLAVE DE TECHUAN 


más. " 


Mientras el Devorador de Almas ruge sl desafio a los “lemplarios, se inicia un 
duclo entre la Exarca de las Espectros Aullantes y el Paladin del Emperador. 4 
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Graham: “¡Aargh! ¡Los dados se han vuelto contra mí 
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Al ver como el Devorador de Almas 
rugía su desafío desde el punto 

más alto del zigurat, Matt abrió 
fuego con todo lo que pudo. El 
Devorador de Almas soportó el fuego 
de una andanada tras otra de las 
Escuadras de Marines; las explosio- 
nes hacían crepitar su piel rugosa. 
Cuando se disipó el humo, la criatura 
seguía allí, impertérrita; débil, pero en 
pie. Agitando sus alas, el demonio se 
elevó por los aires. 


El devastador Dreadnought del borde 
derecho de la mesa cargó hacia la tri- 
pulación del cañón de vibración, inci- 
nerándola con su lanzallamas pesado, 
y asaltó a un Guardián rezagado en la 
retaguardia de la Escuadra de 
Guardianes de Asalto. Sabiendo que 
no podría ganar el combate, y temien- 
do que el Dreadnought acabase con 


Phil: “Voy a hacerte picadillo...”. 


toda la escuadra, Phil se replegó 
voluntariamente. El Dreadnought los 
persiguió, pero no pudo alcanzarlos. 


En el centro de la mesa, el Paladín del 
Emperador intentó cargar contra el 
Consejo de Videntes, pero esta vez 
fue Matt quien no calculó adecuada- 
mente la distancia y el héroe no llegó 
al combate. 


Dibujando símbolos arcanos en 

el aire, el Consejo de Videntes se 
giró para enfrentarse al Paladín 

del Emperador; pero, a pesar de pro- 
bar todos los tipos de ataque posi- 
bles sobre él, desde los ataques psí- 
quicos hasta las lanzas bruja, la 
armadura del Paladín le protegió 

de todas las heridas. De todas mane- 
ras, tres miembros del Consejo de 
Videntes consiguieron llegar al 


primer escalón del zigurat; y uno de 
ellos incluso llegó arriba. 


Debajo de él, el impresionante cañón 
estelar de los Guardianes falló dos 
veces en su intento de herir al 
Dreadnought de los Templarios 
Negros, que cada vez estaba más 
cerca. La mala suerte de Phil continuó 
cuando su Escuadra de Espectros 
Aullantes, guiada por la Exarca, se 
acercó al Paladín del Emperador para 
combatir con él y tuvieron que confor- 
marse con contemplar cómo el 
Paladín desafiaba a su líder. El 
Templario acabó con la Exarca con su 
hoja adornada y, llenas de terror, las 
otras Espectros Aullantes simplemen- 
te huyeron. Con una cara que parecía 
indicar que hubiera acabado de mor- 
der un limón, Phil acabó su turno. 





Graham: “Bien, 
¿quién lo quiere?” 
Paul y Phil: “¡¡¡Los 
Templarios de Matt!!!” 
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Las tropas de Graham maniobraron 
provocadoramente cerca del zigurat, 
ya que tanto los Exterminadores como 
el Paladín de Khorne habían alcanza- 
do la base de la pirámide. Al darse 
cuenta de que todavía podían hacer 
bastante daño, los Exterminadores 
abrieron fuego sobre las Espectros 
Aullantes que huían, eliminando a 
cuatro de ellas. La Escuadra de Man- 
do de Graham disparó al Consejo de 
Videntes, pero fue inútil: el Consejo de 
Videntes ya no estaba allí donde habi- 
an ido las balas. 


El Devorador de Almas, volando por 
encima del portal de distormidad, des- 
cendió hacia el corazón de la Escuadra 
de Templarios Negros. En la subsi- 
guiente orgía de destrucción, hasta 
cinco Marines fueron aniquilados por el 
Gran Demonio antes de que uno de 
ellos consiguiera clavar su espada sie- 
rra en el sobrenatural corazón de la 
bestia. En un incontrolado frenesí de 


combate, los Templarios avanzaron por 
encima de su cadáver evanescente, se 
encaramaron al primer escalón del 
zigurat y se trabaron en combate con el 
Consejo de Videntes. El Paladín del 
Emperador se giró y, al ver lo que les 
había sucedido a las Espectros 
Aullantes, decidió atacar a los Videntes. 
Lanzando un desafío, el Héroe de los 
Templarios Negros se enfrentó a uno de 
los Videntes. ¡Para sorpresa de todos 
(incluido Phil), el Vidente consiguió herir 
al Paladín del Emperador mientras que 
él mismo evitaba ser herido! En reali- 
dad, el Vidente había visto exactamente 
qué era lo que este pretendía hacer y 
había reaccionado en consecuencia. 

En el primer escalón del zigurat, los 
Videntes y los Brujos, armados con sus 
lanzas y espadas, acabaron con otros 
dos hermanos Templarios Negros sin 
sufrir ninguna baja. El combate fue 
ganado por los Eldars de manera bas- 
tante evidente; pero como los 
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El Capellán muerde máis de lo que puede masticar. 


Templarios nunca huyen de una buena 
pelea, la lucha prosiguió. 


En el otro extremo de la mesa, Paul 
decidió darle a Matt una buena lección 
antes de que su ejército desapareciera 
por completo. El Capellán de los 
Templarios Negros, tras su persecución 
arrolladora del turno anterior, era un 
objetivo muy tentador para diversas 
armas pesadas. A la hora de la verdad, 
todas esas armas que se suponía que 
no podían fallar fallaron, una tras otra, o 
fueron anuladas por su rosarius. El soli- 
tario Marine de los Cicatrices Blancas 
alzó majestuosamente su cañón láser y, 
en el último momento, efectuó un dispa- 
ro tan potente que el Capellán 
Fernández se desintegró en una gran 
cantidad de fragmentos que se disper- 
saron por los aires. 















La potencia de fuego eldar no basta para detener 


al temible Dreadnought. 


Phil: “Venga, que puedo aguantar 


lo que me echéis. Que se acabe ya la 


partida, por favor...”.. 
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Los Templarios Negros finalmente acaban con el reinado de terror 


del Devorador de Almas. 
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El Consejo de Videntes defiende desesperadamente de los Templarios Negros los escalones del zigurat. 


El aullante Dreadnought disparó su 
lanzallamas y su cañón de asalto a la 
zona de despliegue de Phil y corrió a 
toda velocidad hacia los Guardianes 
Negros, que estaban envueltos en lla- 
mas. Sabiendo que no podrían dañar- 
lo, los Eldars sufrieron un repentino 
arrebato de sentido común y abando- 
naron el campo de batalla. Esto dejó 
suficiente espacio al Dreadnought 
para asaltar a la Escuadra de 
Guardianes de Asalto, donde todavía 


pudo machacar a un Guardián más. A 


pesar de su desesperada posición, 
estos no se rindieron. 


Sobre los escalones del zigurat, el 
Consejo de Videntes iba acabando 
con sus adversarios lenta y metódica- 
mente. Tres de los Brujos acabaron 
con sus oponentes y los Templarios 
Negros fueron incapaces de penetrar 
la armadura rúnica de estos temibles 
alienígenas. De todas maneras, el 
Paladín del Emperador consiguió, 
finalmente, acabar con su desafortu- 
nado rival con un formidable tajo de su 
Espada Negra. 


Al final del turno de Phil, se tiró un 
dado para ver si, por medio de la regla 
de duración aleatoria del escenario, se 
acababa ya la partida. El dado rodó un 
par de largos segundos y se paró en 
el 2, señalando así el final de esta fre- 
nética partida. Como tanto Phil como 
Matt tenían algún modelo sobre el pri- 
mer escalón del zigurat, ambos fueron 
declarados covencedores. 





MUERTE, GLORIA Y UNA GRAN MASACRE 


Matt: ¡Bua, ja, 
ja, ja, jaaa! 


Bien, Paul 
amenazó con 
destrozar mi 
ejército si le 
atacaba, ¡así 
que al final no 
lo pude resistir! 
¡Incluso en el 
turno anterior, ya me había planteado 
atacarle, cuando dejó la retaguardia 
de sus Dreadnoughts expuesta al 
fuego de mi cañón de plasma y mi 
cañón de fusión! 


Matt Hutson 


Phil: Bien, el 
Consejo de 
Videntes me 
salvó al final. 
Debo admitir 
a 3 |] que esta uni- 
| dad, por sí sola, 
A me hapropor- 
clonado la vic- 
toria en muchas 
batallas, ya que 
sus componentes se niegan decidida- 
mente a morir. No importa si son ata- 
cados con pistolas bolter, cañones de 
plasma o espadas de energía, ellos 
siguen en pie, desafiantes ante cual- 
quier cosa que el enemigo lance con- 
tra ellos. Esto siempre consigue irritar 
a mis contrincantes; así que, teniendo 
esto en cuenta, utilicé el resto del 
ejército para distraer al enemigo y 
retrasarle lo suficiente como para per- 
mitir al Consejo llegar al zigurat. 


Phil Kelly 


He jugado demasiado imprudente- 
mente en algunos momentos, desper- 
diciando tropas valiosas sólo para 
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Esta partida demuestra la gran ventaja 
que supone para los Marines 
Espaciales impactar con 3+. Mi 
Capellán en la Escuadra de Asalto fue 
algo más que una molestia para los 
personajes de los Cicatrices Blancas y 
su Escuadra de Motocicletas. Al final, 
he quedado muy satisfecho del desa- 
rrollo de la partida. Mi Dreadnought lo 
hizo muy bien al contener al ejército de 
Phil y masacrar indiscriminadamente. 
El Paladín del Emperador es un perso- 
naje absolutamente increíble: ¿qué 
otro personaje de los Marines 
Espaciales sería capaz de derrotar a 
una Escuadra de Espectros Aullantes 
en combate cuerpo a cuerpo y luego 


detener el avance del Señor de 
Khorne y dejando escapar a los ele- 
mentos más potentes de los 
Templarios de Matt. Por desgracia, 
este ha sido un grave error, ya que el 
Dreadnought de Matt y su Paladín del 
Emperador han avanzado por donde 
han querido y han pasado por encima 
de las tropas más débiles de mi ejérci- 
to. Sé lo molesto que puede llegar a 
ser tener una escuadra enorme parali- 
zada ante un Dreadnought contra el 
cual no tienen ni siquiera la posibili- 
dad de hacerle un rasguño. 


He desperdiciado toda mi Escuadra 
de Espectros Aullantes por culpa de la 
regla de desafíos del Paladín del 
Emperador. Ha faltado muy poco para 
que huyera por culpa de esa carga, 
cuando estaba a punto de hacer die- 
ciocho ataques con espadas de ener- 
gía; pero, gracias a una advertencia 
de Nick, ahora puedo darme cuenta 
de por qué el resto del equipo de la 
White Dwarf odia al Paladín del 
Emperador. Me di cuenta de que, 
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Para desempatar, Matt y Phil recurrieron al desafio de Colgate. 
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vérselas con el Consejo de Videntes? 
Mi única decepción es no haberlo podi- 
do enfrentar con el Señor de Khorne 
de Graham, ya que estos dos persona- 
jes tienen una gran tradición mutilándo- 
se el uno al otro. 


En los últimos turnos, el ingenio tuvo 
mucha importancia. Seguramente, 
Graham debería de tener un ejército 
de Tzeentch, ya que es el mejor 
estratega de todos nosotros. En fin, el 
escenario fue muy divertido. Algo que 
hay que tener en cuenta cuando jue- 
gas es que no hay que confiar en 
nadie: nunca sabes quién podría vol- 
verse contra ti... 


según mi estrategia, las Espectros 
Aullantes y la Escuadra de Asalto 
estaban exactamente donde yo que- 
ría, haciendo de guardaespaldas del 
Consejo hasta que este alcanzara el 
objetivo. Una vez que estuvieron allí, 
sólo era cuestión de tiempo. El 
Consejo dio buena cuenta de los 
Templarios Negros; hasta tal punto 
que, cuando se acabó la partida, yo 
tenía más miniaturas en el zigurat que 
Matt. Mi Escuadra de Asalto incluso 
consiguió ganar un combate contra la 
escolta, ¡infligiendo una herida al pro- 
pio Señor de Khorne! 


Lo único de lo que me arrepiento es 
de que el resto de mi ejército no lo 
hizo tan bien como esperaba. De 
todas formas, al final, lo único que 
contaba era llevar mis miniaturas 
hasta el centro al precio que fuera. 
Toda mi partida fue una serie de 
apuestas arriesgadas pero, al final, 
valió la pena. 


Graham: “¡Uy. eso te ha debido de doler!” 


Paul: “Cállate, Graham.”. 





CERCA, PERO NO LO SUFICIENTE... 



























Paul: 
¡Malditos trai- 
dores infectos! 
¡La Sagrada 
Inquisición oirá 
hablar del ata- 
que sufrido 
por los leales 
Cicatrices 
Blancas! Sin 
duda, hay 
algún tipo de degeneración en el 
modelo genético de los Templarios 
Negros. ¡Grrrrrrrr...! 





Paul Sawyer 


Bien, no podría haber ido peor. Un 
Devorador de Almas delante de 
mis narices que me arrasa el ejér- 
cito incluso antes de que los perros 
de los Templarios Negros se vuel- 
van contra sus leales aliados (a 
pesar de la proximidad de los alie- 
nígenas y los traidores). Los 
Templarios deben de tener algún 
oscuro secreto si creen que esta 
es la forma en que el Emperador 
quiere que actúen los Adeptus 
Astartes en el campo de batalla. 


Aparte de las amenazas y las mal- 
diciones, no hay mucho más que 
decir. En cuanto el Devorador de 
Graham llegó en el segundo turno 
y convirtió a mis dos Dreadnoughts 
en chatarra, no tuve nada que 
hacer. La traición de los supuesta- 
mente fieles Templarios Negros 
sólo empeoró la situación y me 
redujo al papel de comparsa; aun- 
que, gracias a eso, pude ir a comer 
bastante pronto, así que no estuvo 
tan mal. 
















Ahora, ¿cómo dice aquel refrán? 
¡Ah sí!: “El que ríe el último... pro- 
bablemente será tu jefe”. 


Dejame pensar... ¿qué miembro 
de la White Dwarf sería el más 
apto para esos monótonos y tedio- 
sos trabajos que necesitan tanto 
tiempo para acabarse, y minan día 
a día tu voluntad de vivir? Me refie- 
ro a ese tipo de trabajos tan aburri- 
dos que no evitan que tu mente 
deje de pensar en que es un gran 
error clavar una puñalada por la 
espalda a tu jefe... 











Graham: Bien, 
fue una partida 
llena de acción, 
diversión, monto- 
nes de pactos, 
alianzas, marrulle- 
rías y puñaladas 
por la espalda. 


Fue una agrada- 
ble sorpresa que 
el Devorador de 
Almas poseyera a la miniatura correc- 
ta y, además, antes de lo que tenía 
previsto. Mi Devorador destripó al 
ejército de Paul y a dos Dreadnoughts 
sin ni siquiera despeinarse. Se deslizó 
hasta el objetivo y tuvo su momento 
de gloria, contemplando a los otros 
ejércitos. No me sorprendió demasia- 
do que todo el ejército de Matt dispa- 
rase a mi Devorador de Almas. Lo 
que sí me sorprendió es que siguiera 
con vida al turno siguiente. Por des- 
gracia, cuando cargó contra los 
Templarios Negros, se precipitó direc- 
tamente contra una espada sierra y 


Graham Davey 


cntdad HOMBRE DE LA PARTIDA 













cayó ante un simple Marine. En reali- 
dad, los Templarios Negros poseen 
una gran ventaja contra un gran 
demonio, ya que impactan siempre 
con un 3+ en lugar del 5+ que necesi- 
tan la mayoría de Marines (Matt casi 
siempre elige este Voto) y, además, 
nunca huyen. 


El resto de mi ejército estuvo correcto 
con sus cañones láser, sus pistolas 
bolter y los Exterminadores provocan- 
do muchas bajas; pero mi escuadra 
de combate cuerpo a cuerpo y mi 
general sólo consiguieron acabar con 
una Escuadra de Guardianes en toda 
la partida ¡e incluso para eso necesité 
dos turnos! Si hubiéramos jugado un 
turno más, mi General y los 
Exterminadores habrían alcanzado la 
pirámide y habrían luchado por la vic- 
toria, pero la partida se acabó dema- 
siado pronto. Básicamente, me emba- 
lé demasiado con el Devorador de 
Almas y el resto de mi ejército fue 
demasiado lento. ¡Obviamente, nece- 
sito mejorar el ritmo de mi ejército! 


El Devorador de Graham consiguió causar una increíble masacre en la partida 
al acabar con cinco Cicatrices Blancas, cinco Templarios Negros, DOS 

Dreadnoughts de los Cicatrices Blancas y, por supuesto, el Paladín del Caos 
que poseyó en primer lugar. Aunque tanto el Dreadnought como el Capellán de 
Matt causaron un número similar de bajas, el demonio recibió todo el fuego que 


los Templarios pudieron dispararle ¡y siguió rugiendo! 
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kb E n nombre del Emperador, 

¡¿Cuánto tiempo me va a lle- 
var matar a esta escoria?!”, clamo el 
Hermano Thectus mientras esquivaba 
otro golpe de su agresor alienígena. 
Su pistola bolter estaba totalmente 
descargada: había gastado toda la 
munición intentando encontrar un 
punto débil en la rutilante armadura 
del Eldar. Le dolía la cabeza de mirar 
las brillantes runas de la armadura; 
pero, por suerte, el alienígena movía 
su lanza resonante con una lentitud 
que se le antojaba deliberada, en 
contraste con el furioso asalto de los 
Templarios Negros. Cuando estaban 
justo al lado del objetivo, habían inter- 
ceptado a sus peores enemigos: un 
grupo de Brujos alienígenas. Thectus 
odiaba a todos los psíquicos con la 
misma pasión que reservaba para un 
engendro demoníaco. 


Era cuestión de minutos que la escoria 
del Caos en el Oeste alcanzase el 
artefacto alienígena. Varios de sus 
compañeros habian conseguido ganar 
un poco de tiempo a los alienígenas 
que ya estaban sobre el zigurat a costa 
de sus vidas. Pero no importaba lo 
duro que pudieran llegar a golpear, ni 
cuántos golpes llovieran sobre el mal- 
vado enemigo: los alienígenas no cae- 
rían. Cada matiz de las artes marciales 
del psíquico le llevaba fuera del alcan- 
ce de los golpes de Thectus; sus flui- 
dos pero ilógicos movimientos acaba- 
ban en una capa desgarrada, algún 
roce accidental y nada más. Incluso 
cuando Thectus logró al fin descargar 
un sólido golpe sobre el alienígena, la 
armadura rúnica centelleó con luz 
blanca y tintineó a causa del impacto, 
pero protegió ¡igualmente al mutante de 
una fea herida. La vaga impresión de 
que podía llegar a perder cobró fuerza 
en la mente de Thectus. Podía aplastar 
a los psíquicos mientras el Emperador 
siguiera con él; pero, si el artefacto lle- 
gase a caer en manos de los 
Cicatrices Blancas, estos desencade- 
narían involuntariamente el caos con 
su torpeza. Y si llegase a caer en 
manos de los seguidores de Khorne... 


Una voz tronó, alta y clara, sobre el 
bullicio de la batalla. El Hermano 
Vorschach, el Paladin del Emperador 
en persona, se había enzarzado en 
combate singular contra uno de los 
líderes alienígenas, un psíquico alto y 
delgado con un elaborado yelmo insec- 
toíde. Thectus esbozó una sonrisa: el 
destino del alienígena estaba sellado. 


El resto de la horda mutante tuvo 
suficiente honor como para retroceder 


y dejar de combatir un momento con- 


tra sus hermanos de batalla en cuan- 
fo se dieron cuenta del mortífero 
duelo que se estaba desarrollando. 


Incluso el agresor de Thectus paró 





alzando su mano, que crepitaba con 
energía mística, como señal de que 
el duelo debía ser observado. 


El Paladín del Emperador blandía la 
Espada Negra trazando enormes 
arcos, cualquiera de los cuales hubie- 
ra podido partir en dos a un 
Dreadnought. De alguna manera, el 
Vidente era capaz de brincar dentro 
de cada círculo del acero, consiguien- 
do tan sólo retrasar su ejecución. De 
repente, el Vidente salió disparado 
hacia el Paladín, como una serpiente, 
y hundió su espada curva en la coro- 
na del casco del Marine. Se oyó el 
chirriar del metal perforado. 
Bamboleándose a causa del golpe, el 
Paladín del Emperador descargó una 
lluvia de golpes tan brutal sobre el 
agresor alienígena que incluso para 
ese excepcional querrero se hacía 
difícil esquivarlos. Prácticamente 
desarmado, con sólo la Espada 
Negra colgando de la mano, el 
Templario hincó la rodilla en tierra. De 
todas formas, el Hermano Vorschach 
no había sido elegido Paladín del 
Emperador de la Humanidad gratuita- 
mente. Arrojando su guantelete a la 
máscara del alienígena empujó al 
Vidente hacia atrás rodeando su cue- 
llo con el puño. Los servomotores cru- 
Jieron al levantar al alienígena hasta 
la altura del brazo; sus pies ya no 
tocaban el suelo. Mientras hacía 
molinetes con la Espada Negra 

que tenía en su mano libre, el 
Hermano Vorschach le partió las 
rodillas al alienígena, con un 
impacto que dejó aflorar la san- 

gre por fuera del hueso espec- 

tral. Con la concentración tan 

rota como sus rodillas, el Vidente 
cayó indefenso al suelo. Alzando la 
Espada Negra sobre su cabeza, el 
Paladín del Emperador blandió la 
antigua cuchilla en un arco oblicuo 
que seccionó en dos mitades el torso 
del psíquico. La sangre de aquella 
criatura se derramó sobre el polvo- 
riento suelo, escasa e insípida. 


La sonrisa de Thectus no duró dema- 
siado a pesar de todo. En la confusión 
de la batalla, uno de los Videntes 
había conseguido alcanzar el portal 
de disformidad que se hallaba 

sobre la cima del zigurat y que 

ahora brillaba con una luz negra 

que traía una ardiente impresión a 

su memoria. Unas figuras negras y 
verrugosas habían empezado a 
trepar por la otra cara del zigu- 
rat. Los soldados-demonio de 
Khorne habían alcanzado los 
primeros escalones de la pirá- 
mide. El Hermano Thectus sintió 
la presencia del Emperador vigilan- 
do desde las alturas. Derribando a 
su contendiente con un rugido de 
furia en estado puro, lanzó una carga 
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de energía directamente hacia el 
Vidente. Este se giró, vio cómo el 
Templario escalaba hacia el portal y 
se situó delante de él, recibiendo el 
impacto de lleno en el pecho. El grito 
de muerte del psíquico alienígena 
pareció resonar en un millar de gar- 
gantas; y sus brazos volaron muy 
lejos, ya que la explosión había volati- 
lizado su pecho. Las voces siguieron 
cantando, elevándose en un errático 
crescendo. Y cuando el último grito del 
Vidente se elevó por encima de los 
límites del dolor más insoportable, la 
luz negra del portal de disformidad se 
consumió. Finalmente silencioso, el 
cadaver descuartizado del alienígena 
cayó hacia la oscuridad del portal cre- 
ado por la arcana construcción. 
Durante una fracción de segundo, 
Thectus creyó ver una sonriente cala- 
vera bovina abriendo sus fauces hasta 
límites insospechados en la insonda- 
ble oscuridad. Con un apestoso golpe 
de viento, el psíquico y el portal desa- 
parecieron completamente. 


El peligro más inminente se había 
resuelto, pero Thectus no descansa- 
ría mientras los brujos siguieran infes- 
tando el planeta. Saltando al suelo 
desde los escalones de la pirámide, 
Thectus corrió tras su presa. 
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BALTAZAR GELT, PATRIARC 
SUPREMO DE LOS 
COLEGIOS DE LA MAGIA 


Mi. Diseñado por Micbael Perry 


LUTHOR HUSS, 
PROFETA DE 


ARTILLERIA IMPERIAL 
Permite montar ui Cañón 0 nn Mortero, A 
Diseñados por dle an Perry, Micbael Perry y Tim Adcock 


GARRAPATOS 
SALTARINES 


Diseñados por Juan Díaz 


PASTORES DE 
GARRAPATOS 


Diseñados por uan Diaz 
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GRANDES 
ESPADEROS 


Diseñados por Alen Perry 


GIGANTE 


Diseñado por Micbael Perry 


REGIMIENTO 
DE GOBLINS 


Está caja contiene 20 Goblins, 


incluidos el Jefe, el 
bortaestandarte y el músico. 
Diseñados por Brian Nelson 
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VAINA GRUPO DE MANDO 
| GRANDES ESPADEROS 


Diseñados por Alan Perry 


GRUPO DE MANDO 


ORCOS ZALVAJES 


Diseñados por Mark Bedford 


GOBLINS NOCTURNOS 
CON REDES 


Diseñados por Mark Harrison 
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PROGRAMA KRANEO 


ESOS 00 QUO PRO o qUe PU Consul con este progama REGUAS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedi- 
cais horas de vuestro tiempo libre pintando y 
coleccionando ejércitos de miniaturas Citadel 
para poder jugar a vuestros juegos favoritos. En 
el Servicio de Venta Directa de Games 
Workshop apreciamos tu interés por el hobby y 
creemos que debes tener la oportunidad de 
tomar parte en esta oferta por mantener de esta 
forma tu te en el Emperador. 
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KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
dd mó Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
Catlog de miniaturas Citadel 2000 ES | coleccionista los KRANEOZ que te enviare- 
A | mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos. Cada mes te presentaremos los regalos en 
la revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar 
tu pedido a Venta Directa. 






Con 10 KRANEOZ: 







Pin de Tzeentch Pin de Nurgle Pin de Khorne Estas son las reglas básicas de este nuevo 







Camiseta de Warhammer 40,000 Combate. Fácil, ¿no? 
A [Valhalla o Catachán) Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, 
( r a Con 50 KRANEOZ: te enviaremos un KRÁNEO; si gastas 6.000 


Pta, recibirás dos y asi sucesivamente. Cuando 
hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviar- 
nos la cartilla debidamente cumplimentada con 
tus datos a la dirección indicada en la propia 
cartilla y muy pronto recibirás en tu casa tu 
regalo y una nueva cartilla de coleccionista, 
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IP” Busto de Capitán 
Exterminador Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
de los Lobos cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
Espaciales de de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
Forgeworld 25, o incluso 50, KRANEOZ. 
¡¡Pero la promoción no acaba aqui!! Existe un 
último premio final que te permitirá conseguir, al 
Inquis Exterminatus (libro de ilustraciones que contiene finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
25 años de ilustraciones de Warhammer 40,000) tos que tú elijas!! 
| = E Todos los premios están sujetos a las existencias 
| disponibles. Si uno de los regalos no está dispo- 
Con 100 KRANEOZ nible, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
e ad elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
(dos cartillas com pletas) conseguiras ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
y uno de los siguientes regalos: legar a un acuerdo. 
MN ' Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
Av es El Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 






firmado por el personal del Studio Inglés. regalo de los Trolls de Venta Directa. 
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Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 
¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo!! 


ENTA DIRECTA + VENTA DIRECTA 









TIENDA ON-LINE | 


¡¡NUEVA sección de PINTURAS!! 
¡¡...Y más MATRICES de PLÁSTICO!! 


¿QUÉ TIENES QUE HACER? Pues sólo 
debes cliquear en el título de tienda 
on-line y seguir las instrucciones a 
medida que vayan apareciendo. 


¿ES SEGURO? Todos los pedidos utilizan 

un servidor de ALTA SEGURIDAD que garan- 
tiza que sólo tú sepas qué estás pidiendo y 
que NADIE pueda conseguir averiguar nada 
sobre ti, tu pedido o tu forma de pago. 


¿QUÉ VENTAJAS OBTENGO utilizando la tienda on- 
line? Es rápida, segura, sencilla y está abierta 
los 365 días del año, las 24 horas del día. 
Además, los pedidos realizados a través de 
la tienda on-line tienen PRIORIDAD MAXI- 
MA: nuestra intención es completar el pedi- 
do en un día, de forma que lo recibas en 
casa en tan sólo tres o cuatro días si se 
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envía a través de un mensajero; y un poco 
más si se envía a través del 
Servicio de Correos (si vives 
fuera de España, evidente- 


' a 


mente, tardará bas- RE 
tante más). | LA 


Por si fuera poco, la tienda 
on-line ofrecerá pedidos especia- 
les cada semana que sólo podrán 
conseguir los clientes de la tienda 
on-line. 

¿A qué estás esperando? Empieza a 
navegar entre las olas de la disftormidaa...red 
y visítanos en: 
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EJÉRCITO DE 
ORCOS. Y COBLINS PENA DE ORCOS 
SE Y COBEINS .. 2 




















No dejes de leer 
la Troll que te 
regalamos 
junto a este 
número, donde 
encontrarás 
+ más ofertas de 

es NCIALES Nome ejércitos de 
a] Warhammer y 
Warhammer 
40,000. 
¡Y consigue 
24,995 Pta y Ez muchos más 
Po EJERCITO DE Kráneoz! 
NAS Ofertas sólo 
; para Venta 
Directa y sólo 
hasta fin de 
existencias. 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y 'h JT sd ' NATA my | Dn T>- 
Y l j | y 








, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total | f/ a j W a | a 
” de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes V L IW¡I"VLRLI LJ Y 
>. 229 — consultar en el recuadro de más abajo. y *= ' 53 
DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES| PRECIO TOTAL 
Warhammer Batallas Fantástiéas.—— 11.995 Pta | 1 11.995 Pta 
ua 72,09 Euros 72,09 Euros 
I¡TREGA DE TU PEDIDO ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 





SUBTOTAL 





afectas tu pedido antes de las 12h del mediodía, Solución lo más rápidamente posible, 
mensajero le lo entregará en un periodo máxno MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
dh en Peninsula y Baleares, y de 3 dias enta-  aimero de teléfono en el pedido... Y, porfavor, NO 


1as, Ceuta, Melilla Y Andorra. Los pedidos solicita- ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS: no podemos 


: psi a > de peer acta hacernos responsables del dinero enviado a través 
e y ACES "del servicio de correos. 
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DE ENVIO, 








Jerás pagar su importe total en efectivo en el $ ANA e raaadanadarrabeda ¡ 
mento de la entrega. 

- entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si El consumidor está an su derecho de devolver la mercancia en un pertodo ) FOT A 

1es algún problema con el pedido, no dudes en de siete días a partir de la facha de racepción 






GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista 


Hasta 2.750 Pta de 2, 751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta Servicio urgente (24h) Por Correo 
enínsula o Baleares | 850 Pta/5, 10 € 600 Pta/3,60 € 350 Pta/2,10 € 2.350 pta/14,12 € 500 Pta/3€ 


ndorra, Islas Canarias, | 2.975 Pta/17,88€ | 2.975 Pta/17,88 € 2.975 Pta/17,88 € 500 Pta/ 3€ 
| 


euta o Melilla 5 ne | 
1.800 Pta/10,82 € 1.500 Pta/9,02 € i-=" 32358] 1.500 Pta/ 902€ 


Llámanos y te informaremos 




















ortugal 2.000 Pta/12,02 € 


esto del Mundo 








UNES a VIERNES de 9:00 de la fs | MEE: ÓN 
nañana a 20:30 de la tarde; y los PES AE discal: dd pe ma dad | 
SÁBADOS de 10:00 a 14:00 horas y PO DIRECCIÓN... lcd Lcd no A 
Je 15:00 a 19:00 horas. ll O Des eq COJO PO ls ... Teléfono: ... pto 







Sistema de Pago: Contrareembolso  [ ] Tarjeta de Crédito 


instar: [OOOO OOOO Ea 


Fecha de Caducidad ............... Hal Nombre del Titular ..........o..o............. 


Eres pgs iia —— 
troll games-workshop.es 











rindas 


Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 





EUROGARD 
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